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ФЛЭШБЭК 



Закрываю глаза. . . Вижу яркий солнеч- 
ный день. Вижу самого себя, по доро- 
ге в кинотеатр. Знаете, что там сегод- 
ня показывают? Новый фильм по мо- 
тивам одной очень старой и успевшей 
изрядно набить оскомину компьютер- 
ной игры. Вижу бабушку с внучком: "Ты 
вчера вечером играл? А сохранился? 
Умничка! Хочешь мороженого?" Вижу 
трех старшеклассниц, увлеченно чита- 
ющих .ЕХЕ, сидя на скамейке. Интерес- 
но. Открываю глаза... Йаааааак!.. 



. . .Один очень уважаемый мною чело- 
век, художественный руководитель 
нашей театральной студии, говорит 
мне: "Запомни — люди занимаются 
искусством только из двух побужде- 
ний: из любви и из-за денег". Совер- 
шенно точно. Как бы в подтвержде- 
ние слов, сказанных учителем, моя 
рука сама делает резкий выпад в 
сторону стойки с дисками. В руке... 

тая, но все также приятно хрустящая 
бумажка. Спустя мгновение диск с 
обалденной игрушечкой РаІІу 
ТгорИу... ну. дальше вы все поняли. 
Очень уважаемый мною человек ка- 
чает головой. Ученик не усвоил урок. 



Установил и запустил с .ЕХЕ-диска за 
август прошлого года демо-версию 
іеМ\\ & Нуйе. Выпал из реальности по 
крайней мере на несколько ч 
Нет, тут не в самой игре дело, 
зыка. Теперь я точно знаю, ЧТО бу- 
дет звучать в новом спектакл 
атра им. Папы Карло". {Кому 
ресно — рассказ Людмилы Петру- 
шевской "Нос".) Надо сообщить 
учителю. Крис Вренна (Сгігіз Ѵгеппа) 
пока не отдыхает, но билетики себе 
уже прикупил. Ждем релиза. 

...игра по модему в блистательны 
51:гоп§по1с1. Соперник — тое 
йеасітогоі (#5'01, стр. 2-3). От во: 



рукам покоя не дают. В итоге — 
ниеносный сломяголовумаршбросок 
на другой конец карты. Гамовер... 



под контролем самую посещаемую в 
данный момент зону суверенной он- 
лайновой версии культового журна- 
ла... "Саша, Ваша ръцънзия на "Зла- 
тогорье" — это супър канъчна!" Коли- 
чество вопрошающих превышает 40 
человек. .. "Вершинин, расскажи нако- 
нец про "бузотеров мурзилочных". Как 
там ББдержался?Натуральноим въе- 
хал?".. . 3 часа 11 м инут 24 секунды. . . 
Чат умирает, заставляя преданных 
дорчитателей (и вашего покорного) 
отстучать головой ні 
ритм. О монитор, кАнЪчнА! 



Когда с пользой проводишь время с 
такой вещью, как Рет.игп і.о Сазтіе 
ѴѴоІтепзІеіп, а потом медитируешь 
под музыкальные композиции в ис- 
полнении ВИД КаттзТ.еіп,тебя начи- 
нают одолевать разного рода мысли. 
Например, почему светлые головы 
из ісі не связались с буйными немец- 
кими парнями? И ведь знаем, поче- 
му! Ээээх!.. Политкорректность хре- 
нова, чтоб ты пропала! 



В очередной раз смакую Зузіет 
Зпоск 2. Удивительное дело — даже 
теперь, спустя почти три года, это 
произведение искусства от ІггаііопаІ 
и скоропостижно почившей І_оокІп§ 
СІазз смотрится свежо. Глаз не заме- 
чает кривых моделей, несуразных 
текстур, общей убогости движка. 
Картинка здесь видится в целом. 
Перед игрой — обязательное прослу- 
шивание избранных звуковых фай- 
лов... "Іпзоіепсе... Іпзоіепсе... Но\ѵ 
сіаге уои, іпзесі.." От этого голоса 
хочется немедленно спрятаться под 
стол. "...ТгіОріігтшт гетіпсіз уои іЬей 
іпеге аге опіу 163 зпорріп§ йауз ипШ 
Сгігізітаз..." Отдельные фразы вооб- 
ще переносятся на магнитную ленту 
престарелого аудионосителя и выст- 
раиваются в логическую цепочку, 
образуя собой краткий пересказ сю- 



Открываю долгожданный .ЕХЕ-но- 
мер за январь нового года. Читаю 
всё. Последняя, 128-я, страница по- 
вергает меня в глубокие думы. Не к 
добру это... 




12 декабря 2001 года. Город Владиво- 
сток. Три часа ночи... "Скар, что ска- 
жешь о ТГіе РеІІо\ѵ5гіір от Іпе Ріп§?..". 
Хват судорожно пытается удержать 



ШІе Ві§ АсѴепШге 3: Сепезіз от тГіе 
Зіе 1 1 а г Епіііу. Эта новость приходит 
го отреагировать 



век, абсолютно ничего не сведущий в 
предыдущих приключениях Твинсена и 
его друзей. Почти умываюсь слезами 
— ребятки из ІМоСІісГіе (ех Асіеііпе 
Зоггѵѵаге), во главес Фредериком Рей- 
налом (Ргесіепск РаупаІ), обещают нам 
тиШрІауег (куда они его присобачят- 
то?),трех(!) персонажей, полное 30 (да 
уж пора бы!), а также новую модель 
поведения! Боже мой! И композитор 
тот же? Молюсь на вас! Не подведите. 
Оправдайте. Пожалуйста!.. 



. . .Наверное, такустроена жизнь. Мучи- 
тельный выбор — что послушать перед 
сном: ночной джазовый 
№§гіт.СІиЬТгоре2 от 5ат Раёііа или уба- 
юкивающий ВІаае Риппег ВІиез от 
Ѵап§еІіз. Француз побеждает. Они, на- 
верное, всегда побеждают. Товарищи 
из Сгуо, вы слышите? Хватит кормить 
нас атлантидами! Верните старый, ми- 
лый сердцу Меёагасе! Да чего уж там!.. 
Мммм... Засыпаю... (См. начало.) 



(... — Пожалуйте, товарищ ВІіггагсІ, 

— Ну-ну. Кто поработал? 

— Соптіпиит, товарищ ВІіггагй... 



го "это" надо расстрелять. 
- Товарищ ВІІ22ЭГЙ... подождите! А 
ожет... "этому" просто усы сбрить? 
-Гм...Ну, может, итак.) 



НЕГА 



Письмо ОеаіИСІаѵ^ (очевидно, пр 
надлежащего к разумной разновид 
ности) (ІгЛеШеегтІ Оеат.пСІ 
310 НР. Прав автор письм 
зволено общаться с ними, они даже 
вербовке подвержеі 
ред.) о его любви к РаІІоиГу и .УЧУ 



й нью-йоркский ріитоег 
(несомненно, сантехник. — Прим. 
ред.} конца 80-х испытывал к Говар- 
ду Стерну (Ноѵѵаго' "И'з Ііте Тог а ^оосі 
ІезЬіап йіогу" Зіегп) 7 и его порнолат- 
рическим радиопередачам. 
Мне нравится РаІІоіД, патамушта 



нания и чувство, сходное 
рое Ерофеев-великий 2 называг 
"нега". Вряд ли это тянет на "необра 
тимые изменения" (бодро 
ные редакцией в ее ответном слове 
г-ну ОеаІгіСІаѵѵ. — Прим. ред.), но 
высказаться все же рискну. 

Правда, получится слишком уж "в 
том же ключе", потому что я, как и 
ОеаІпСІаѵѵ, читатель со стажем (с 
1997 года) и я тоже благодарен вам 
за возвышение рецензий на игры и 
художественного оформления жур 
нала до уровня Тіпе агі (изобрази 
тельного искусства. — Прим. ред.) 
Особенно приятно, что профессио- 
нальное мастерство авторов .ЕХЕ 
стоянно росло (достаточно сравнить 
одну из первых работ ОМХ (про 
ККпР) 3 с его же поздним творением 
(про С&С 2 и зеленый бекон). Вы, 
конечно, будете ЗМЕяться, но, как и 
уважаемый ОеатгіСІаѵѵ, я прочел та- 
кие зсеаІт.а і тЬагг Ьап, как "Голубое 
сало" 4 и "Мифогенная любовь каст" 5 

в любимом журнале; более того, я 
даже приобрел "Словарь терминов 
московской концептуа. 
лы" 6 . В общем, коллективный .ЕХЕ 
читатель действительно существует 
Но что я тогда могу добавить, при 
надлежа к одной с ОеаіпСІаѵѵ серии 
Наверное, рассказать, пусть и не і 
форме дневника, почему моя привя 
занность к РаІІоіЛ'у неотделима о 



оздат 



нра 



Егіп"); нравятся Д.Н. Адаме (кашалот 
и цветок) и Тпе Мазк ("Оо I тееі 
Іиску? "), а также Зіагь Тгекъ (кста- 

ѴѴагЫгсіз) и Мопіу Руіпоп. Патамуш- 
та — специфический юмор, спон- 
танно возникающие ассоциации и 




і к Са 



.-.гхг. 



сходной с той, которую среднестати- 



хе), Эга^оп и І_о Рап (детство, рупь 
на видеосалон), АІПаоазка Оіск 
("Зогпе саІІ те АіпаЬазка. Мозі 
реоріе саІІ те Эіск Епои^п"). А еще 

— ііпкег и бард РасІгаі§ г встреча с 
которым поднимает удачу и с кото- 
рым можно спеть "N3 ёпеаіа 
тЪеІСгГ. А еще — возможность 
применить знания, почерпнутые из 
учебника пятого класса по истории, 

— рассказать фермеру из Зпасіу 
Запйз про сгор го*ат.іоп, выкупить 
ЗиИк'а (другая инкарнация — 
Міпзс), а заодно надрать задницу 
бандитам (особенно "милый труп" 

— Тоіуа из Кпапз), рабо- и нарко- 
торговцам, и "всех-всех взять и 
спасти" (ѴаиІІ, деревню, мир). Коро- 
че, "гуманизм другого человека" 
(постмодернизм зиекз). 

Мне нравится Сагпе.ЕХЕ, патамуш- 
та его создателям нравятся Мопіу 
РуШоп, Б. и Б., нравится В-р П-н-ко- 
торыйОесИ и не нравится В-р П-н-ко- 



торый-ЗІШ (3№ — анаграмма?); нра- 
вятся 5оит.п Рагк, Згігек, Сиіппезз (и 
АІес, и пиво) и, само собой, Раііоит.. А 
еще — казуал Карл, предвидение 
мотирании, сочувствие лоботомиро- 
ванному симгольфом Сиду Мейеру, 
"Мауоеее" — любимая песня Сь 
проникновенная статья іпе 
зотеШіпё-аЬоиІ-Маши про Д.Н.А- 
дамса, параллель яппи — Іпе Вог§ 
(Хажинскому — одной ладони ю 
пОк), а особенно — первые два і 
мера 2000 года 8 (которые у нас і 
чему-то разошлись быстрее обычі 



порядка, что и популярность Оркест- 
ра чуждых вдохновений "Татум"). Я 
люблю .ЕХЕ за то же, что и РаІІоиі, — 
за пресловутый гуманизм и за то, что 
оба заставляют ждать продолжения. 
Оаріа', 

Чері 



Прим. ред.). 

Р.З. Если повышение цены на журнал 

іпТезіесІ-страниц (нет, просто журналы 
и книги обложили 10-процентным на- 
логом на добавленную стоимость. 
Плюс обычное инфляционное повы- 
шение, конечно. — Прим. ред.), то это 



а джан 



2 



А ЧТО ЖЕ СЛОН? А СЛОН СВОБОДЕН! 



Предлагаю вам познакомиться с 
моим ощущением от игры А§е оТ 
Еглрігез. Да, я знаю, игра старая, но 
войдите в мое положение: компьютер 
очень слабый, никакие другие игры 
на нем просто не идут. 

Игре, дорогой товарищ Бормен- 
таль, не хватает следующего: 

1. Мне не совсем понятно, откуда 
берутся люди. Отрезаешь кусок 
мяса весом 50 кг (или 50 у.е.) — и 
по истечении определенного време- 
ни из центра города выкатывается 
:ий поселенец. Чтолюбопі 
ззрослый мужик, к тому же в 
ающий как ишак. Не устает, 

у не протестует. Если рассуж 



дать л 



и ров 



иборг, полу- 
. Н; 



сколько я понимаю, на дворе 2000 
год, но только до рождества X. Ни- 
каких автоматов, компьютеров и 
гелиевых ручек, да? Почему же тог- 
да человек не рождается, а изг 
ливается на заводе? Непостик 
Надо сделать так, чтобы чел 
рождался, болел, питался, лен 



ьтрудн 



(еслиуслови: 
протестовал. Так с 
бурное негодование, а еще лучше 
поднимал вооруженное восстани 



лупит по врагам из лука. Так вот, этот 
лупила (я о слоне) начисто лишен по- 
лезной повадки бодать гадов. Он 
смирно стоит и время от времени из- 
дает что-то вроде крика. Короче, он 
тоубит. Этот крик никому не мешает и 
не приносит пользы. Надо сделать 
так, чтобы все слоны бодались 

одним целым. Пример: в 
зультате флангового удара 
ницы греков водила (тот, 
имеет права на вождение 
ном) получает ранения, не 



ными ударами он от 
правил к праотцам двух вра 
гов слева и устремился в об 
разовавшуюся брешь. Конни 
ца е 

комдив! Никто не хочет про- 
слушать репертуар слона не 
бис? Правильно, себе доро 
же. Слон свободен как птица 
он летит в родные прерии 
тем более что этот гад, води- 

леднее время, плохо кормил 
да и вообще 



. Так вс 
прери 



. Ну и пусть 




группа сильно проголодавшихся по- 
селенцев (ничего не поделаешь — 
борьба за существование). 

Продолжим о слонах. Их имеют все 
армии, присутствующие в игре. Меж- 
ду тем, я думаю, чтоТокугава, увидев 
слона, был бы до крайности удивлен. 
А насчет его умения водить слона по 
сильно пересеченной местности я 
вообще не уверен.. 



1. Мм 



гуще^ 



а создан 



ворю про корабли, здесь полный 
бардак. Такие триеры состояли на 
вооружении древнегреческих ВМС, 
а недалекие шумеры, хеты и вави- 
лонцы плавали только на тростнико- 
вых лодках. Ямато же вообще лодок 
не имели, им запрещалось покидать 
родную территорию. 

Далее. Надо ввести такие единицы, 
как порты; нынешние доки объеди- 
няют в себе функции и доков, и пор- 
тов. В результате этого бардак дос- 
тигает космических размеров: около 
доков стоят и только что построен- 



з доки уже н 



проіг 



н отдает богу (с 




ними силами. Сюда же робко тычут- 
ся бедные рыболовы, пытающиеся 
впарить свой нищий улов (15 рыбин 
за рейс). Прямо как "Старик и море" 
Хемингуэя, честное слово. Они упор- 
но пытаются пробиться кдоку, даже 
если акватория полностью забита. 

А что такое док, товарищи? Док— это 
место, где изготавливаются корабли. 
Между тем корабли строят люди, в 
игре же наши корабли рождаются по- 
добно людям. Кроме того, корабли 
имеют разум, но не имеют экипажа и 
доблестно сражаются до конца. Они 
горят, но им и в голову не приходит уд- 
рать. Нет, эти дураки стойко обороня- 
ются, пока не сгорают дотла. 

А ещё корабли плавают по мели. Это 
вообще позор! Недавно мой корабль, 
согласно моему приказу, вышел на 
бомбардировку побережья. Так вот, 
он стоял на мели (сохранив при этом 
способность перемещаться в про- 
странстве) и мочил паразитов. А ря- 
дом по щиколотку в воде находился 
солдат, гадина с коротким 
л, и рубил с плеча мой доблест- 
пинкор". И что вы думаете? За- 
рубил все-таки, собака. 

С этим надо кончать! А также 
надо наконец перейти на комп- 
лектацию кораблей экипажами. 
Тогда можно будет устраивать 
что-нибудь типа абордажа. И 
ещё следует дать кораблю спо- 
собность таранить врага, это 
наиболее реальный исход сра- 
жения, и способность тонуть по- 
человечески, пардон, по-кораб- 
линому. Да, а ещё надо работяг 
запихнуть в доки — чтобы они 

не женщина, чтобы рожать. Док 



4. Работяги колют дрова на мелкие 
щепки, а потом строят из них шедев- 
ры архитектуры. Нуда черте ними, с 
щепками. Я насчет ресурсов. Не бу- 
дете ли вы так любезны сообщить 
мне, тупому, где эти ресурсы хранят- 
ся? Вот батрак наколол дров, наре- 

и куда все это уходит? Понятно, что в 
закрома родины. Надо только уточ- 
нить, где эти самые закрома. Ведь 
люди вроде меня не побрезговали 
бы захватить, так сказать, ограбить 
склад с золотишком, которое собрал 
мой вражина за последние полчаси- 
ка. Трофеи, я бы сказал, не помеша- 

5. Башня в игре, безусловно, оду- 
шевленный предмет. Имеет душу и 
бренное тело. Кстати, последнее у 
башни не очень прочное. Группа из 

сы отделить душу (башни) от тела. Вы 
никогда не пробовали зарубить 
менную башню бронзовым мечом? 
Советую этого не делать, рискуете 
получить вывих голеностопа, х; 
Башня прекрасно вооружена: иі 
лук, на последних модификациях 
ит катапульта. И все это отлично ра 
ботает. Хотя в баш 
Всем хозяйством распоряжается до- 
мовой Кузя. Кузенька особой гуман- 
ностью не отличается, всяк входя 
щий в радиус поражения луком по- 
лучает стрелу промеж глаз. Это пра 

6. Лес — предмет особого разго 
ра. Он совершенно необі 
одной простой прі 



НЕ ХАРДКОР И НЕ АРКАДУ. 



э руби 



,. Лес можно то] 
л рубить может і 
о поселенец. Бронзов 
меч, с успехом крушащий каменный 
бастион, пальму не берет. Более 

ещё и абсолютно прозрачен. За ле- 
сом невозможно спрятаться. Если 
лучник стоит по одну сторону от леса, 
а мечник по другую, то, не сомневай- 
тесь, дело дойдет до смертоубийства 
Первый до смерти расстреляет вто 
рого. Поэтому можно с уверенностьк 

родного движения, как партизанщи 

рой она могла бы расцвести! Бес 



І_есаП (Іесагт_@таіІ.ги). 

ОТ РЕДАКЦИИ: Бесспорно, лучшее 
письмо февраля! Дорогой ЬесаП, 
сообщите, на какой адрес вам 
выслать "Петьку-3: Возвращение 
Аляски"? 



Моя проблема, вероятно, в комп- 

наю, как утречком, раненько, выхо- 
жу я из дока на дизелях, переклю- 
чаюсь на электродвигатели и иду в 
надводном положении. Час, два... 
Хоп!!! Впереди транспорт и два тор- 
педных катера. Аккуратненько при- 

ку догоняю. Ага, заметили! Торпеду 
одному катеру в бочину, а второй, 
шустрый такой, уже меня сзади об- 
ходит. Ну я — разворот (по пути 
транспорту парочку в брюхо). Нет, не 
успеваю! Под воду. Только так. Не- 
вров. Всплываю. Вот 
[ий. Идет прямо на 
, Ну на, дорогой, и тебе торпе- 
ду, а сам в сторонку, в сторонку... 
Фу... Вроде все... Еще три конвоя... 

Милая, милая игра Осеап на кру- 
тейшей по тем временам машинке 
2Х-5рестгит!.. 

Лет эдак через шесть-семь появил- 
ся у меня дома и пер 
компьютер (даже с / 



РОДИ 



ьубеі 



тор подводной лодки (х 
помню название). Долго смотрел. 
Изучал. Радовался. Даже попытался 
запустить двигатели. ипІПЙаІІ. С тех 
пор даже не пробовал. 

Как я понял, за эти годы симулято- 
ры выродились в отдельную катего- 
рию игр для людей с совершенно сло- 
манной психикой. Морально непод- 



Среди моих знакомых нет н 
ного человека, который бы с 
рал по симуляторам (Тпе Зіт' 
счет). Посему обращаюсь к е 



кри 



минаниями души: не дайте погиб 
нуть потенциальному симуляторщи 
ку! Подскажите какой-нибудь си\ 
субмарины, в который можно поиг 
рать, не читая 200-страничный ма 
нуал. В смысле, чтобы там был хоті 
немного дружественный интер 
фейс. Чтобы не надо было запус 
кать носовые клавишами "АІІ+Р8" 
а кормовые "Ст.гІ+0". Чтобы хоть 
иногда... А, ладно!.. Словом, нехар 
дкор, но и не аркаду. Золотую сере 
дину. Надеюсь, я не слишком обре 
менил вас просьбой нажать на пик 



Максим Чехвалов (Барнаул). 



Ашот Ахвердян (азпоІ@ёате-ехе.ги): 

Если вы видели наш январский но- 
мер, то в курсе, как печально обсто- 
ят дела среди подводных симов. За 
последние пять лет появились сле- 
дующие игры: 

іапе'з688(і)Нитег/КіІІег и ее про- 
должение ЗиЬ Соттапсі (обе — 
"Наш выбор"). Зііепт. Нипіег II, Тот 
СІапсу'5 55Ы. 

Причем последняя — скорее симу- 
лятор фильма от Тома Клэнси про 
подводную лодку, нежели симулятор 
подводной лодки. Это не обязатель- 
но плохо — просто во избежание 
разочарований стоит об этом знать. 

Мой персональный фаворит — 
ЗиЬ Соттапа 1 , а до его появления 

— б88(і)Н/К. Интерфейс — проще 
некуда, при желании компьютеру 
можно поручить часть задач... 

Начинать лучше с 688(і)Н/К — ее 
реально пройти не имея никакой 
предварительной подготовки. Но и 
в ЗиЬ Соттапа 1 (5С) мануал не при- 
дется читать ДО игры. Начать/в- 
лезть-с-головой-в-процесс легко 
можно и без него. Просто при пе- 
реходе к более сложным миссиям 
в него уже придется заглядывать. 

Единственное "но": обе игры — 
симуляторы современных подло- 
док. То есть боя "лицом к лицу" не 
будет. Никакого визуального кон- 
Одни приборы-приборы-приборы... 

Ну и Зііепі Нипіег II (5Н11), конечно, 

— интерфейс, правда, слабее (чем у 
5С), да и вообще, 5НІІ хуже как симу- 
лятор и хуже какигра. На МОЙ взгляд. 

Но если хочется боя в условиях 
"заглянуть в глаза противнику", то 
выбора нет — только 6НІІ. 

Либо лезть в корзину с совсем уж 
антиквариатом. Опять же, коротень- 
ко эта "корзина" описана в январс- 
ком номере (см. стр. 26-27). . . 




СЛМЕ.ЕХЕ #202 





ІДРЕЙ ОМ | ВЫБРАННЫЕ МЕСТА 



рофессором 
поясов 



СВИДЕТЕЛЬ 

Увидеть Алекса Гардена 

Напоминающий погоню за неуловим 
Басло Криминале перелет через і 
в Корею позволил вашему обозревателю сх 
индустрию непосредственно за истерично колотящийся 
пульс. СШу В. рассказывает нам о следующем, 
безымянном пока, проекте Еріс. Руководитель 
игроподразделения Місгозоіт признается в диктофон, 
что не хочет потерять работу. Кеііс работает над 
семью новыми играми. 




Анатомические ассоциации, 
чем, рассеиваются с каждым 

ничного номера, где е 
конченный вчера "Файтклаб". Ощу- 
щение реальности начинает робко 
уклады в. 



;: ее. 



зупо 



На сцене Сопѵепііоп НаІІ исполн 
тельный директор Місгозотт. Ѳаітк 
Стюарт Малдер (5т.иагй Моиісіег) г 
ворит небесспорные вещи. Тла 
ное, что удерживает ширнармасс 
от онлайновых игр, — страх, ч" 
что-то пойдет не так, что злые пр 
фи изорвут сунувшихся в Сеть домо- 
хозяек на разноцветные поли 
Онлайновые забавы слишкоі^ 



люди пробуют один раз, быстро гиб- 
нут и больше никогда не возвраща- 
ются в Сеть. Следовательно, разра- 
ботчики должны снизить "порог 
входа" для казуально ориенті 



что, агент Малдер, не удушит л и ХЬох 
наш ПК как платформу? 

Стюарт Малдер: "Это грозит мне 
потерей работы, так что я сделаю 
все. чтобы подобного не произош- 
ло. Если же серьезно, то РС всегда 



превосходят ХЬох 
іключения парамет- 
рочемутолько РС на 
обладает полно- 



■■г ж" га 




Оате.ЕХЕ #2'02 - НОВОСТИ | Алгебра 



СА 

ПРАВИЛЬНЫЙ 



| / огда мы решали судьбухит- 

^(б^ил/не бьггьему на 
.ЕХЕ-страницах), вопрос о. мягко 

ущербности данных от Сгоир 

ЦЕ) вста/со всей остротой. 

этому поводу ББ. — Давайте-ка по- 

"лией. Миша? Может, хоть там 
арипотеров и симов?.." Одна- 
^манный Альбион, увы, не оп- 



"продажный" чарт(тотже гарип 
тер, куча Тпе Зіглз и МоПоп Агтйѵіп 
2002 в качестве бесплатного пр 



НЕМЦЫ НЕ ПОДВЕЛИ (иѵзд.ѵиа.сіе) 
От вездесущего сопливого очка 

но 15-е место единственного ва 

$т.гоп§поІсІ иОрегаЧоп РІазпроіпі 

Штурмовик" на парус "Казаками' 
— это, согласитесь, почти ОНО. 



з28е 



Ради з 



1 (3) 1 




Наггу РоИег & Міе Зогсегег'з Зіопе 


Еіесігопіс Агіз 


2(6) 1 




Еілріге ЕагНі Ѵіѵепсіі ИпіѵегзаІ 


3(1) 2 




КІгопдІіоШ Таке 2 Іпіегайіѵе 


4 (новинка) 




Неіигп (о СазІІе Иоітепзіеіп 


Асііѵізіоп 


5 (4) 2 




Шо ѴѴалІз То Ве А МіІІіопаіге? 2 


ЕіЙОЗ 


6(2) 1 




РІРА 2002 


ЕІестгопіс Агіз 


7 (новинка) 




НИ Зкізргіпдеп 2002 Міі Магііп 5спші« 


ТНО/РШ 


8(5) 1 




ГооІЬаІІ Мападег 2002 


Еіесігопіс Агіб 


9(10) 6 




Орегаііоп Різзііроіпі 


Сосіетазіегз 


10 (20) 1 




2оо Тусооп 


МІСГОЗОЙ 


11 (новинка) 




ЗІагТгек: Агтайа 2 


Асііѵізіоп 


12 (новинка) 




5іІеп( Нипіег 2 


1)Ьі Зоті 


13(13) 2 




ѴѴІіо ѴѴап(8 То Ве А ММІіопаіге? .Іішіог 


Ш» 


14(11) 1 




Тот СІапсу ! $ Впозі Несоп 


иьі 5оп 


15. (новинка) 




ТИе 8ІІЛ5 (ОѴО-Ьох) 


Еіесігопіс Аііз 


16(18) 1 




РІідпі Зішціаіог 2002 Рготеззіопа! Есііііоп 


МісгозоІІ 


17 (новинка) 




5(аг Шагз: Саіасііс ВаШедгоипгіз 


иісазАгІз 


18 (7) 1 




Сіѵііііаііоп 3 ЗресіаІ Егііііоп 


Іптодгатез 


19 (новинка) 




И-2 ЗШгтоѵік 




20 (8) 3 




Соттапгіоз 2: Меп оі Сои гаде 


Еісіоз 


26.(17) 12 




Со$$аск$: Еигореап ѴѴагз 







ВИДЫ НА УРОЖАЙ ПК-ИГР: 
ФЕВРАЛЬ-МАРТ 2002 Г. 

^Ш^Ш сожалению, нелетний ме- ка релизов, намеченных на пер- Агпагоп.сот, может хоть завтра 

Ш^Ш сяц декабрь был настоль- вый квартал 2002 года. Мы поня- "перепрыгнуть" на полгода вперед 
ко беден релизами, что ли, что игры все-таки будут выхо- — ведь с ним случалось подобное 
ИічИк: мы, признаться, впали в дить, моментально обрели покой и не один раз. МаТіа, дата релиза ко- 
депрессию. Вот избранные стоны, решили поделиться своей радос- торой за последнюю неделю (речь 
что я с легкостью выбрал из недр тью с вами. Как вы догадались, о начале января. — Прим. ред.) не- 
собственной ІССЗ: речь идет о ПК-играх, которые, реносилась два раза, сейчас наме- 

Скар: "Когда же это закончится, ВОЗМОЖНО, выйдут в феврале- чена на март, но кто может пору- 
Тогп их разбери!" Да, ролевое голо- марте (когда появится этот номер читься за точность этого срока? 
дание — вещь неприятная. журнала, январь будет уже не ак- Даже "Логрус", который будет пе- 

ОМХ и Ом, почти в пандан: "Требу- туален), но и этих 70 позиций (за реводить эту игру, НЕ МОЖЕТ. Что 
ем принять меры!" Ребята успели вычетом откровенных "дирханте- уж с нас спрашивать... В общем, 
уже соскучиться по самым зауряд- ров") хватает за глаза. Не обижай- коллеги, потирая руки в предвку- 
ным КТЗ. тесь на нас, если некоторые про- шении Моггогѵ/іпсі, ѴѴагСгаП 3, 

Дедушка ПэЖэ (вероятно, грозно ше- гнозы не сбудутся, — вы и сами Упгеаі 2 и НоММ IV, не забывайте 
велягустымибровями):"Аподатьсюда знаете, что в игровой индустрии держать пальцы скрещенными. На 
второго "Сэма"!" И ведь дождался! каждый день случаются какие-то удачу, 

Словом, мы нуждались в надеж- пертурбации, Оике ІМикет Рогеѵег, 
де. И она появилась — в видеспис- на который уже принимает заказы Михаил СУДАКОВ. 
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НОМЕРЬАЫЕТ 




БЕЗУМСТВУ 
ХРАБРЫХ 



не знает, куда деваться от стыда, 
строгий рецензент, процедив сквоз 
зубы: "Сюжет (графика, управление 
баланс оружия, структура кампаний 



Поиски дома 

Михаил СУДАКОВ 



Эеэсепі: Ргеезрасе? А как досталось 
Вап§! Сипзпір Еіііе? Говорюже — рис- 
кованный жанр. Только сумасшедший 

Именно с одним из таких безумцев 
и довелось нам побеседовать. Разу- 

Ноглеріапеі, о которой пойдет ниже 
речь, находится в той стадии разра- 
ботки, когда тревожить ее авторов 
пустякам ("А как бы кораблі 
дурны 




вать страницу: РеѵоІІ Ѳатез весьма 
серьезно настроена снабдить игру Ре- 
алистичной Физической Моделью им. 
И.Ньютона и от души приправить Не 
шуточными Стратегическими Элемен- 
тами, каковые проектам вроде ѴѴІп§ 
Соттапа'ег и не снились. Собствен- 
но, первый вопрос, заданный руково- 
дителю проекта Алексею МЕДВЕДЕ- 
ВУ, был именно о них: 

Сате.ЕХЕ: Что бы это значило: "нешу- 
точные стратегические элементы"? 
Алексей МЕДВЕДЕВ: Пока у н; 
ланированодва вида управле 
домыми. Первый, традиционный для 
симуляторов, — по определеі 
клавише или через меню выбор 
манд. Второй же характерен для РТЗ 
игр: перед игроком 
мерная карта, на которой мышью 
можно будетвыбирать корабли и от- 
давать им приказы. Это то, к чему 
все привыкли в стратегиях. 

.ЕХЕ: ОК, а можно чуть подробнее о 
"реалистичной физической"?.. Не бои- 
тесь, что она отпугнет игроков, привык- 
ших к классическому управлению? 

А.М.: Если чес 
Да, такая летная моделі 
классическую. Да, к ней придется при 
выкать. Да, вероятно, она не понра- 
вится многим. Но, с другой стороны, і 
нее есть существенные плюсы. Во-пер- 
вых, реализм. То есть игру можно 
дет смело называть симулятором 



пусть и несуществующих космических 
кораблей, но мы безбоязненно можем 
заявить, что примерно так эти кораб- 
ли и должны летать. Во-вторых, благо- 
даря этой физике будет возможно, 
двигаясь в одном направлении, стре- 
лять в другом или же стрейфиться, — 
очень полезная возможность, особен- 
но для защитного маневра. В-третьих, 
). Он не будет 
і. Хороший при- 
мер — симуляторы самолетов Второй 
мировой войны и современные. Ихди- 
намика, действия игрока и А1 рази- 
тельно отличаются! Вот и мы подразу- 
меваем переход на другой уровень 
взаимодействия. Так, мно 
будет уделено средствам 
диоэлектронной войны и противодей 



щения кораблей и тактики боя? 

А.М.: Именно так, различия будут ка- 
саться как раз оснащения и типов ко- 
раблей, атакже их поведения. Скажем, 
клан Тройдэн (клан игрока, 

эі и бегущего { 



сродной плане 
з. — М.С.) — э 



дет обладать "традиционными" типа- 
ми кораблей (орбитальный истреби- 
тель (да, бои будут проходить как в 
открытом космосе, так и на орбитах 
планет), истребитель, перехватчик, 
бомбардировщик и штурмовик), зато 
у его соперников вы увидите любо- 
пытные симбиозы. 

,ЕХЕ: А сколько кораблей позволено 
менять игроку в течение игры? И подле- 
жат ли они какой-либо модернизации? 

А.М.: Игроку доверят лишь шесть 
кораблей из списка, насчитывающе- 
го свыше шестидесяти. Так продик- 



.ЕХЕ: Какими графи 1 



з смущает это слово, 
оно никак не характеризует клан сточ- 
ки зрения морали, скорее обозначает 
основательный подход ко всему, в том 
числе и ктактике ведения космическо- 
го боя. Дэвиан, который подключается 
к погоне, чтобы завоевать авторитет 
среди других кланов и, возможно, вой- 
ти в коалицию с кланами Ронго и Плэк- 
тор, — прямая ему противоположность: 
его основная задача — сопровожде- 
ние кораблей флота погони; однако 
если этому клану все же приходится во- 

ящими громилами. Пилоты кораблей 
очень хорошо подготовлены и действу- 
ют крайне слаженно, предпочитая бы- 
стро уничтожать всем скопом по одной 
цели за прием. 

О кораблях. Здесь 
скучно. К примеру, клан Тройдэн бу- 



вам придется летать на одних и тех 
же машинах — это если не учитывать 
возможность оснащения различны- 
ми типами вооружения. 

.ЕХЕ: Предусмотрены ли сражения 
с инопланетными расами или кон- 

для получения новь 

А.М.: Нет, боев і 
будет. Мало того, у землян нет ни ма- 
устоять против агрес- 
і даже в столь дале- 
ком будущем все еще летает на реак- 
тивных двигателях. Конечно, их нельзя 
сравнить с современными, "допотоп- 
ными", но все же а нти гравитация им 
пока недоступна. Зато ею владеютпри- 



роков... 

А.М.: Запланирована поддержка 
некоторых новомодных вкусностей 
вроде Эоі.3 Витр-Марріпё, РіхеІ & 
Ѵегіех БпасІегБ и, возможно, техноло- 
гии ТРІІРОР.М. Будет красиво! 

.ЕХЕ: Верим. И последний вопрос: 



довать, отличает вашу игру от других 
космосимуляторов? 

А.М.: Во-первых, как я уже говорил, 
несколько иной геймплей, неприві 
ный любителям традиционных симуля 
торов. Во-вторых, любопытная идея су- 
ществования третьей силы — Земноі 
конфедерации, котораі 
ти от действий игрока либо і 
могать клану Тройдэн, либо 
нейтральной, либо будет 




на тактику игры. Вы помните, как это 
воздействует на геймплей Месп- 
ѵѵаггіог? Так вот, подобная система су- 
ществует и в нашей игре. Ведь реали- 
стична не только физика полета, но и 
вся физическая модель мира. Напри- 
мер, у оружия есть отдача, можно даже 
повторить подвиг капитана Врунгеля, 
о стрелка пробками избуты- 
! Без шуток, 



сить вас далеко назад, если мощнос- 
ти двигателей будет недостаточно для 
компенсации силы, действующей на 
корабль, вполне возможны. Наконец, 
это иная вселенная, иные проблемы. 
Неужели вы не хотите помочь своему 
клану? 

.ЕХЕ: Хотим, хотим! Не меньше, чем 
увидеть Нотеріапет. в живую. Ждите 
в гости в самом ближайшем будущем. 
И спасибо за ответы! 



случаи, 



э отдача способна отбро- 



КОММЮНИКЕ 




17 



Главные игры | НОВОСТИ • Сате.ЕХЕ #2'02 



Внимание, внимание! Говорят все радиоаанции бывш. Совсоюза!.. Ну, все не все, но некоторые 
уже заинтересовались: говорят (пока лишь по телефону), хотим ваш собственный УЧУ-топ, а под 
это и передачу легко вам отгрузим, минут на 30, зато два раза в неделю. А мы что, мы согласны. 
Правда, подробности пока рано разглашать, но вот .ЕХЕ-топ — вот он, пожалуйста. 
Итак, начиная с февральского номера-2002 и заканчивая слишком отдаленным 
будущим, чтобы в него заглядывать, каждый творческий сотрудник журнала будет 
ежемесячно отчитываться перед вами о том, какой игре (или играм, если выбор 
слишком сложен) он посвящал наибольшее время в течение последних 30 дней. 
Смотрите, удивляйтесь и мотайте на ус: если, скажем, в ѴУІгагсІгу 8 без устали играет каж- 
дый четвертый .ЕХЕтап, то, быть может, игра все-таки достойна вашего пристального в.? 





ТНЕѴ САМЕ РКОМ НОНУ Ѵ/ОСЮ 




Ііто — и это далеко не асе! По-пре- 
жнему к вашим услугам пожарные 
мобили, машины "скорой помо- 
щи" и реанимобили, фургоны 
и бетономешалки. Выть сиренами 
пугать мигалками и хлестать водой и; 
водометов обязательно. Жаль не да 
дут покрыть асфальт бетоном. 

Город разделен натри больших рай- 
она: индустриальный, бизнес-сити 
е трущобы. Доступ к разли* 
юлиса будет откры 
в строгой последовательні 
е поощрения за прохож 

дение 

торую, к слову, 
Как и раньше, на улицах припарко 



кварталам города і- 
абсолютнон 
ным концептом серии, і 



АТАКА 200-ПИКСЕЛЬНОЙ 
ЖЕНЩИНЫ 



дли 



Убежден, подобно фокстерьеру Мон 
а сюда по стран 



моранси она пс 
ной случайност 
времени будет 
в сияющей колеснице обратно на не- 
беса, откуда нам уже улыбаются 
фильмы безумного гения Хэролда 
Хакстона (НагоИ Нахіоп) АКаск оТіпе 
Тіп Вегіетоіп (1953) и Магз ІМеесІз 
Спіскеп! (1953), а также все до еди- 
ного фолианты Александры Марини- 
ной и этого, как его, Дж.Р.Р.Т. 

официальном сайте проекта через 
полгода после событий 11 сентября, 
демонстрируют разгром гигантскими 
монстрами деловых кварталов Нью- 



щу Зрагку, на чьем персональном 
сайте РпоЬе.сот содержатся среди 
прочего дельные рекомендации по 
изготовлению миниатюрного гроби- 
ка с тем, чтобы подарить его кому- 
нибудь на день рождения. Зрагку пи- 

стров: "Васі ісіеа Іо/ Саріше Кіп^ 
Копд, сІопЧІИеукпоѵѵ/ МопкеуБІгігоѵѵ 
Ігіеіг роо?" Обойдемся без подстроч- 

Судя по всему, в отличие от всех 
остальных концептуальных игр, в 
ТСРН можно будет играть: шесть ос- 
новных американских городов для 
растаптывания (в дальнейшем, как 
говорит Зрагку в интервью сайту 



іеб.с 



"ОДНИ 



"Получи, корпоративная Америка!!", 
Студия Осіориз Мот.ог, разрабатыва- 
ющая игру, состоит из двух человек: 
всю работу делает Ларе Норпчен 
(І_аг5 Иогрспеп), бывший сотрудник 
Зресттит Ноіооуіе и ѴѴаІт. Оізпеу (если 
не врет), а интервью раздает закон- 
ченный псих и словоблуд по прозви- 



вать с сайта новые площадки для 
выгула гигантов: первыми на очере- 
ди Лондон, Москва и Токио"), деся- 
ток собственно монстров (среди ко- 
торых мне хотелось бы отдельно от- 
метить Ходячее Глазное Яблоко, 
Марсианскую Летающую Тарелку и 
52-футовую Женщину), полчища по- 
лиции, армии и ученых (последних, 



) дав 



і первую 




МЕН РТ$ 



сов "хакер", "боевик", "снайпер и 
проч. (так утверждают официальные 
источники из Оі§і1аІо). появится уни- 
кал ь н ы й кл асе " ол и гофрен " . 

Кромесамурайских мечей для людей 
с особым складом ума и РЭА-устройств 



для закоренелых хакеров, в арсенале 
игры полным-полно другого, куда бо- 
лее привычного оружия. Все "пушки" 
ОэѵэйаИоп ведут свою родословную 
из конца двадцатого — начала двад- 
цать первого вв., то бишь практичес- 
ки идентичны современным шотга- 
нам, автоматам, гранатометам и снай- 
перским винтовкам. Кто-то называет 
это реалистичностью (мол, киберпан- 



ковский мир недалекого будущеі 

стоящего), кое-к" 
ображения, одн 
прототипов оружия, еще не поступив 
шего на вооружение "силовых ве 
домств" мира, этот недостаток, безус 
и искупает, 



Михаил СУДАКОВ. 



ФАНТАСТИК 
ПЛАСТИК 




ШАНОВА 




ПРОЩАЛЬНЫЙ 
ВЗГЛЯД 

В ОЖИДАНИИ КОРОЛЕВСКОЙ БИТВЫ 

В две тысячи первом году у нас произошли следующие 
месяцы: январь, февраль, март, апрель, май, июнь, июль, 
август, сентябрь, октябрь, ноябрь и вечно запаздывающий 
декабрь. Вы, конечно, не поверите, но в одном из этих 
месяцев притаился мой день рождения. Долгих двенадцать 
раз, от "Рго еі Соптга" до "Практической магии" 
включительно, мы встречались с вами на наших регулярных 
психоаналитических сеансах и, я надеюсь, расставались 
довольные друг другом. Встречались мы, конечно же, не 
только потому, что вы мне очень нравитесь, а я от вас, надо 
сказать, буквально без ума. В две тысячи первом году 
между нами не раз оказывались квесты. 



■ 



убедиться, 
том нынче был своеобычный ремейк 
геаІМУЗТ 30 (символично, не правда 
ли?), а последним — нехотя перепи- 
санный с ПѴР Зсгіігт: МузІегіоііБ 
.Іоигпеу (что символично вдвойне). Я 

ленькиедеточки, 

<и Пшип'ы до пожирателя себе 
ных Музіегу отЧпе Ргиі 

юго-то здесь не упо- 
мяну, то не потому, что забыла 

Причем нас ждет 
подведениі 
шину первой четвер 

против, крайне азартное за 



ВАТЕРЛИНИЯ 

Под страхом смертно 1 
запрещено вдаваться е 
подробности кровавой 



] трупам н 



нкурентов на обложку. 
(Вообще-то дело в позапрошлом году 
происходилотак: в редакциюторже- 
ственно вносили огромный бар< 
в который закладывались бум 

ми игр-претендентов. Затем каждый 
сотрудник вытягивал по одной бу- 



мажке под заботливым присмотром 
ББ с "Узи" в правой руке.) 

В году двухтысячном в раздаче 
участвовали геаІМѴЗТ, ТИе І_опёе8і 
.Іоигпеу, "Фауст: Семь ловушек для 
души" и... Тпе І_оп§е5{ .Іоигпеу, "Фа- 

ма сомнительных номинациях, боль- 
і утешитель 



время для у 



Ч о 



іче? Почетной плаш- 
"Наш выбор" и на сей разудосто- 
ись три (да, будем с 



з три) 



священной традиции наі 
ния участвовать в побои 

игры, отвечающие простому требо- 
ванию. Хотя они находятся в не 

іени находчи 
которую их создатели про- 
іли при выборе » 
і детища, а также усердия, 




ярче, все больше с каждым кве- 
стом, с каждым выпадением 
"Нашего выбора" на счастливый 
номер, с каждой игрой, что 
очень старалась ѳ плане графи- 
ки, звука, музыки, сюжета и 
даже управления, но чуть-чуть 
недотягивала по интересности. 
Она мне даже снилась: 
"4,5 я . 

Воточем напоминают 



что в финальной схватке не смогут 
принять участие многие по-своему 
интересные игры. Берите ручку. Ми- 




і тогда бы 



,бу- 



нус 



Оооа'тат.е апс 
Рпип^огіа и чарующую пульсацию 
Ога§опгійегз: Спгопісіез от" Регп (наши 
твердые "четверки"). За бортлитера- 
туроведческий "Некрономикон", ко- 
торый, невзирая ни на что, все же 
ухитрился сохранить в себе частичку 
настоящего Л авкрафта, и по-своему 
красивый Зг.иріо' Іпѵайегз, который, 
какие бы теплые слова я ни говори- 
ла в его адрес задним числом, по- 
прежнему остается самым глупым 
квестом на планете. Ах, как я рада, 
что все это затеяла! По крайней мере 
появился повод еще раз помянуть 
все эти замечательные, прозябаю- 
щие в забвении, в темном промежут- 
ке между тремя и четырьмя 
виной баллами, адвенчуры ( 
ря уж о том, чтобы лишний ра; 
нить столь редко звучащие в нашем 
обществе слова "квест" и "адвенчу- 
ра"). Ну почему же другие отделы не 
проводят такую снежную чистку? 

зистые аутсайдеры. Хотите вы еще 
раз нос к носу столкнуться в темном 
переулке с "Атлантидой-3"? А, ска- 
жем, с АаѴепШге а: СИаІеаи д'Ог? 




■ Для 



■ ■ 



Помяните мое слово: если дилогия 

как один квест) АгхеІ ТгіЬе не отхва- 
тит в следующем номере "Лучшей 
левой резьбы", "Лучи 

го сопровождения", т 



>т одного тс 
фотографии (симп 



Нет? Странно. С прискорбием вы- 
нуждена признать, что среди черто- 
вой дюжины квестов ползает куда 
х аутсайдеров, чем 
г, бы. В других жанрах 
они не так заметны. Кроме того, там 
их давят. А адвенчуры так отчаянно 
хрупки, что в каждой мне хочется 
отыскать и раздуть волшебную ис- 
корку. Да будь моя воля, на игру года 
триумфально номинировались бы и 
Роасі То Іпсііа, и Тпе ѴѴаТсгітакег, и 
Ошипа. И уж как бы я за свою ненаг- 
лядную Друуночку болела и голосо- 
вала! В конце концов, если кто и до- 
стоин чести быть помещенным на об- 
ложку МАРТОВСКОГО номера, так 



ТЯЖЕЛОВЕСЫ 

Но хватит шуточек и черного юмора. 
Переходим в следующую весовую 
категорию. 

Я всегда говорила, что номер без 
игры от АгхеІ ТгіЬе і 
ущербным. Эта 

этом номере см. НіТспсоск: Тпе РіпаІ 
Сит.). "Как обычно?" — спрашиваю я у 
очередной их адвенчуры и на требуе- 
мыетри четверти наполняю стакан ин- 
тересности. Ну в самом деле, чем бы 
был 2001 год без великолепной пары 
"Пророк и убийца" да "Тайны Аламу- 
та"! Сколько ожиданий, сколько раз- 
говоров, сколько упоенной игры, ка- 
сумасшедшие рейтинги розданы. . 



сбегать из дому кошки. 

Зачем повторяться? Гениаль- 
ная история, изумительно рас- 
сказанная, пару раз перевер- 

жанре... Все, словом, какобыч- 

играхАгхеІТгіЬе. 

Кто там у нас дальше? А, конеч- 
но же, июльский Музі 3: Ехііе от 
неожиданно возвратившейся из 
ниоткуда РгезТоЗТисІіоз! Ну, с та- 
кими панорамами, с таким вра- 
щением обзора и просто дья- 
вольски удачным совмещением 
іго видео со статичными задника- 
трехмерной анимацией не грех, 
юе слово, и за "Лучшую графику" 
Сюжет вот только подка- 

<ая уж свалка за "Игру года", то и на 
'Пророка", и на Мувт. 3 я бы постави- 
ла. Ставить на АгхеІ в нашем случае 
э на число. На РгеэТо — 
■на дюжину. Самый ком- 
мерчески удачный и массовый квест 
в этом году. Веский аргумент! К тому 
же с хорошей родословной. И компа- 



і равно ч 



Ну-у нет, с известностью и популяр- 
ностью все тоже не так просто. Не от- 
махивайтесь от квестов, которые мы 
только что окинули долгим прощаль- 
ным взглядом. Умоляю, коллеги, не от- 
махивайтесь. Иногда вещи сложнее, 
чем кажутся на первый взгляд. Этому 
меня научили адвенчуры І.исазАгт.3 в 
далекой молодости. А если бы я их про- 
моргала, то Езсаретгот Мопкеу Ізіапа 1 
живо уверил бы меня в обратном. Как 
нитрудно поверить, но с ЕзсаретТот. . . 

январьском номере под девизом "За 

сколько размытых временных рамок 
нашей лотереи этот квест, вместе с 
геаІМѴЗТ, участвовал еще в прошло- 
годнем розыгрыше (и не победил ни в 
одной из номинаций). Тем не менее это 
адвенчура две тысячи первого, кото- 
рой моя рука негласно отвела 4,7 бал- 
ла в графе "интересность". Зато — по- 
думайте только, как здорово — это 
значит, что нынче у АгхеІ ТгіЬе появит- 
ся еще один шанс! С Тпе НпаІ Сит.. 
Правда, для этого квесту придется 

бор". Поверьте, я не дам ему ни ма- 
лейшей поблажки. И результат борь- 
бы моих внутренних демонов узнать 



вида моей 
ія, правда? 



господин пэжэ 




ЗАЧЕМ НАМ РР5? 

КАДРЫ РЕШАЮТ ВСЁ! 

И не надейтесь — я не буду объяснять, зачем человеку 
ОООМ и его ближайшие родственники. Этот вопрос 
очевиден и обсуждения не требует. А вот тактику и 
стратегию Ьагсіѵѵаге-апгрейда, а заодно и эффекты, 
которые он за собой влечет в ваших любимых играх, 
обсудить можно и нужно. Итак, сегодня на повестке дня 
вопрос "зачем игроку нужны лишние кадры в секунду?". 



ачну с глубоко л 
по старости лет, апгрей- 
диться не люблю. Вроде 



нее болит, научился обходить эти 
проблемы, софт установлен и настро- 
ен, — так рука и тянется погладить 
старушку по серому шершавому 
боку... Опять же лазить туда против- 

время норовят куда-то упасть. Но со- 
всем не апгрейдиться тоже не полу- 
требования к железу растут. 

В итоге я вывел для себя правило: 
собрал железку — и живу с ней, 
пока не появится первая игра, кото- 
рую не удается запустить с разум- 
ным Трз ни при каких графических 
настройках-обстоятельствах. Тогда я 
иду (и это тоже правило) к Железно- 
му Радовскому. и он собирает мне 
очередной суперкомпьютер (из опе- 
режающих прогресс железок, чтобы 



потом подольше его не трогать). А 
старый торжественно ставится в 
угол как раритет — ведь не все же 
древние игры идут на новом желе- 
Недавний апгрейд был таким: 
Сеіегоп 466/128/ТМТ2 ІЖга были 
заменены на Атпіоп ХР 1700+/ 
51200К/СеРогсеЗ ТІ200. Само со- 
бой, поменялось и почти все осталь- 
ное (появились Аисіііу, РАЮ от 
Рготізе и т.п.), но не о нем сейчас 
речь. Поводом стали Ариапох и РаІІу 
Тгорпу, притормаживающие при "кру- 
тых" настройках даже на новой ма- 
шине, а уж на старой вообще пока- 
зывающие мучительное слайд-шоу. 
Само собой, ощущения райские: 

приятными и очень красивыми. Но 
только на неделю-две. А затем обна- 
ружилось, что Трз — штука весьма от- 



НЕМНОГО ТЕОРИИ 



шустренько просчитала еще три ■ 
сячи кадров. Итого: времени п| 
шло 301 секунда, а кадров отриі 
вано 3001. Ррз в среднем — 10. 
Вполне себе ничего. Хотя и медлен- 

дется пять минут созерцать пустой 
экран, а потом пытаться за секунду 
успеть поиграть... 
Та же проблема, разумеется, возни- 
кает и при реальных тестах: видео- 
карта, отрисовывающая запредель- 
ное количество кадров на простых 
сценах, но "затыкающаяся" на слож- 
ных, будет в реальной игре восприни- 




но профессионалам из железного 
отдела. А вот следствия можно и 
здесь посмотреть. . . 

ФРУСТРАЦИЯ 

Для начала разберемся, зачем вооб- 
ще нужны высокие и равномерные 
кадросекунды (неплохое слово, вер- 
но?). И, более того, нужны ли имен- 
но они или что-то совсем другое. 
Игрок двинул мышку в сторону. С 
а начинается отсчет вре- 
реакции системы. Процесс этой 
ій реакции довольно долгий, 
ный и неоднозначный. Начина- 

іыши. Опрашивается она десят- 

не изменяет, то у "гражданских" 
ей, подключенных через РЗ/2, 
ю умолчанию эта цифра равна 40. у 
подкрученных" — до 200, а у 115В- 
!Й стабильные дефолтные 120). 
.іь опознана. Само собой, ка- 
з время уходит на обработку 



. Если у нас включена синхрониза- 
; вертикальной разверткой, то 
вый кадр будет дожидаться, 
а текущее обновление завершит- 
л увеличивая задержку 




БЕГИ, ДЕСАНТНИК, БЕГИ... 

ры так ужасны. Казалось бы, задерж- 
ка (лаг), привносимая, к примеру, кли- 
ент-серверной организацией игры 
(даже на одном компьютере обычно 
запускаются и клиентская, и сервер- 
эмулируя "очень быструю 
сетевую игру"), в разы больше, а при 
игре по Интернету через модем лаг 
десятые доли се- 
кунды. И ничего — играем... 

Все дело в том, что это абсолютно 
разные задержки. Лаг в отображении 
врагов не мешает нам "верить" в про- 
исходящее, а вот лаг в реакции на 
наши собственные действия убивает 
всю реалистичность. Хороший пример 
— игра в Оиаке (самый первый, насто- 
ящий) по модему. В нем просто не было 
іанизмов предсказания на 
стороне. В итоге человек, 
подключившийся к серверу, через 
полминуты начинал реветь дурным го- 
кнопку, 

десантник стоит на месте. Он уже 
отпустил, а десантник как 
бежит 



чи, которые можно не рассматри- 
вать. Ибо последующие этапы куда 
мрачнее. Игра, получив информа- 

чинает процесс обсчета нового по- 
ложения игрока. Физика, геометрия 
и прочие науки настойчиво требуют 
процессорного времени и получают 
его. Дальше эстафетная пал 
реходит к видеокарте, како 
го и мучительно рендерит в і 
деопамять новую картинку. 

Впрочем, и это еще не фиг 
да видеокарта покончила с г 
ниями, готовый кадр некоторое вре 
мя лежит в видеопамяти и ждет, 
монитор дозреет до его отоб( 
ния. Надеюсь, все знают, что ка 
ка на мониторе обновляется всего 
несколько десятков раз в секунду 
(чаще всего — от 60 до 120), причем 
построчно, сверху вниз? 

Почти наверняка в момент готовно- 
сти кадра электронный луч будет про- 
рисовывать экран где-то в его сере- 
дине. Здесь 



я картинки на экране 
проходит немало времени. В случае 
"гражданской" конфигурации, когда 

по умолчанию (40 опросов мыши в се- 
кунду и 60 обновлений экрана), полу- 
чаем максимальные значения време- 
ни задержки: 25 тысячных секунды от 
мыши, 17 — от монитора. Добавим 
еще что-нибудь разумное на обсчет 
(хотя бы десяток тысячных), суммиру- 
ем и получаем. . . задержку в 52 тысяч- 
ные. Если мы поделим секунду на эти 
самые 52. получим "эффективные 
Трз" ниже 20! И это в условиях, когда 
видеокарта способна обсчитать око- 
ло сотни кадров в секунду! 

Самособой.этохудшийслучай.всред- 
нем все будет получше: 12,5 от мыши, 
8,3 от монитора, 10 на обсчет — итого 
20,8, так что кадросекунды будут равны 
48. Нотолько в среднем — если мышью 
двинуть в неудачный момент, все про- 
изойдет по худшему сценарию. А уж 
если включена синхронизация, надо 
еще умножить "мониторное" время на 
1,5. . . Брр, ужас-то какой. . . 



Задержка такого вида — и есть са- 
мая противная. Во всех современ- 
ных играх есть предсказание, маски- 
рующее сетевой лаг, но, увы, сделать 

ыми выше (мышь, монитор, об- 
кадра), невозможно, их прихо- 
дится побеждать ч 
этому они так страшны, раз портят 

СВЕТ В КОНЦЕ ТУННЕЛЯ 

Итак, что же мы имеем? Задержка 
реакции на действия игрока — шту- 

розадержек", большинство которых 

-нибудь заметному уменьше- 



Простейшая рекомендация: для на- 
чала проверьте, какова частота раз- 
вертки монитора (100 — уже непло- 
хо), а потом задерите одной из попу- 
лярных утилит частоту опроса мыши 
до сотни или выше (для УЗВона и так 
достаточна). И отключайте РЗАА, 
если предстоит хардкорный деф- 
матч! Этим удастся избавиться от 
"неизбежных" составляющихлага (а 
точнее, разумно их уменьшить). По- 
лезно также убрать 5тоот.п Моизе 
(усредняющую движения мыши, то 
есть добавляющую дополнительную 



31 





32 



ВЕРДЯН 




ЗНАК КРОТА 



ЗВЕНЬЯ ДРУГОЙ ЦЕПИ 

Здравствуй, браузер. В твоей адресной строке я 
привычно набираю "іапез.еа.сот". Именно так, без 
"ѵѵѵѵѵѵ" в начале. Нажимаю на "ептег". Браузер, едва 
подумав, сообщает, что такой страницы нет. Я 
нажимаю на "ептег" снова. Браузер стоит на своем. 
Снова жму. Браузер неумолим. Но и я не сдаюсь — 
возможно, когда-нибудь... 
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з одной в другую 



ДРУГОЙ МИР 

Есть богатые и бедные. Есть счастли- 
вые и несчастные. Есть Еіесігопіс Агт.5. 
И есть Хісаі На совести последней са- 
мый позорный сим-релиз прошлого 
года. Игра называется Р/А-18 
РгесіБіоп Зігіке Еі^піег и проходит в 
качестве полноценного релиза с не- 
пременной ценой в полсотни долла- 

рия этой игры такова: наш крот Хісаг., 
порывшись на игровом кладбище, на- 
шел подходящую могилку и приобрел 
сокрытое там бездыханное тело, за 
прошедшие годы оформившееся в 
хрупкий скелетик, — игру Р/А-18 
Когеа четырехлетней давности. Как 



■ 



т при- 



и переиздана 



нами — далеко не лучший представи- 
тель авиасимуляторного жанра? Так 
вот, Хісаі делает простой ход: чуть- 
чуть (не больше!) латает графический 

простите, багов) оставляя БЕЗ ИЗМЕ- 
НЕНИЙ. Получившееся безобразие 
обзывается новым релизом, причем 
то, что это едва переделанная Е 
18 Когеа, вам, конечно же, забы 
ют сообщить, и это дело выставл? 
ся на полку. В надежде, что на суще 
ствующем безрыбье хі 
ведется на этот обман и отдаст зг 
него 50 тех самых... бррр. Естествен 
но, демо-версия не выпуск; 
Впрочем, имеется демо-версия Е/А 
18 Когеа. Можете для интереса заг 
рузить ее из Сети, благо весит онг 
меньше десяти мегабайтов, а потоіѵ 
представьте свои мысли, если бь 
вам всучили такой мусор 



А заговорил я об этом вот к чему. 
Спустя совсем немного времени пос- 
э чудища, Хісат. с гор- 
достью сообщила, что приобрела ли- 
цензию на торговую марку .Іапе'5 
СотоаІЗітиІаІіопБ. Понимаете, да? 
Могло сложиться так, что этот кош- 
мар носил бы гордое имя .)апе'5 
Е/А-18 Ргесізіоп Зітіке Н§пт.ег. 
Жуть. 



НОВАЯ МАШИНА 

То, что знамя ^пе'з ' 

Агт.5, не было случайностью. То, чтс 
жанр симуляторов в определенный 
момент перестал приносить доход, 
вам, полагаю, известно. ЕІестгопіс 
Агт.5 является долгожителем игрост- 
роения не потому, что поддержива- 
ет убыточные проекты. Впрочем, это 
не означает, что Еіесігопіс Агт.5 лег- 
ко сдалась. Вовсе нет. Когда 



Ьаі 



Е/А-18Е не оправдал возложенных 

было решено сделать максимально 
недорогой проект. Таким проектом 
стал ^пе'з А-10. Игра создавалась 
на базе 1_оп§Ьоу/ 2. В данном случае 
нет ничего странного в том, чтобы 
делать симулятор самолета на базе 
вертолетного, ведь А-10 — штурмо- 



I для 



объектов, а бой с другими саі 

дите, по описанию задач — почти 
вертолет. Работа велась полным х 
дом, но вскоре стало ясно, что д; 
создания хорошей игры не получи 

проект был оставлен. Можно ск 



посмотреть. Тем не менее проект 
погиб, шансов на реанимацию — 
никаких, да теперь и поздно. 

ЕІесігопіс Агт.5 і- 
релиз — ^пе'5 Айаск Зриасігоп, бо- 
евой авиасимулятор Второй миро- 
вой. Разрабатывали его в І_оокіп§ 
СІазз. Что стало с этой прекрасной 
командой, думаю, вам известно. 

ПОСЛЕДНЯЯ СХВАТКА 

звонкое имя, крот Хісаі приобрел 
и погибший ^пе'зАт.т.аскЗриаа'гоп. 
Который был отдан на доделку ко- 
манде МаО Эос Зогглѵаге (не путать 
с Масісіох Сате5!). Загляните на их 
сайт (ѵ/ѵѵ№.тасісіос5о(1:\ѵаге.сот) — 
прелюбопытнейшее зрелище. Вот 
гордое объявление о работе над 
.Іапе'5 Агіаск Здиасігоп. Чуть выше 
— конечно же, не менее гордое — 
о вышедшем Зт.аг Тгек: АгтаОа II. А 
чуть ниже — о находящемся в раз- 
работке іатсіаі ѴѴар Соіт, симуля- 
торе гольфа для мобильных теле- 
кие уж тут шутки. Вот в руки такого 
разработчика и попал АНаск 
Зриасігоп. Между прочим, эти же 
люди занимаются еще медициной 
& архитектурой. Ну и на что тут 

В общем, налицо две противопо- 

ны, прекрасные симуляторы про- 
должают выходить. Наши сделали 
"Ил-2". ЕІесігопіс Агіб выпустила 
ЗиЬСоттапй. Причем последний я 
нередко, оговариваясь, называю 
^пе'з ЗиЬСоттапо 1 (думаю, понят- 
но, почему). С другой стороны нас 
приветствуют кроты. Они предлага- 
ют нам замшелый Е/А-18 Ргесізіоп 
Зігіке Еі§гіт.ег. Приводят эксгумиро- 
ванный АПаск Зриайгоп. Толкают в 
нашу сторону зомби 5іІепг.Нипт.ег II, 
Душераздирающее зрелище. 
Какая именно тенденция победит, 

Я только знаю, на чьей стороне я. 



< АЛЕКСАНДР МЕТАЛЛУРГИЧЕСКИЙ 




ПОЛЕТ ДРАКОНА 

НУЖЕН ЛИ ТНАСО В АВИАСИМЕ? 



ы, дорогой читатель, конечно же, помнишь (даже 
разбудить тебя глухой ночью выстрелом из 
"Макарова"), компания ѴѴе5тѵѵоосІ 5тисІіо$ 
(Нттр://\ѵе$тѵѵооо!.еа.сот) уже дважды всплывала в 

ностальгических выдохах. А между тем бог 
троицу любит. Встречайте: 1 990 год, Ргадоп Зтгіке, 
фэнтезийный... симулятор! 



гретите нигде. 1 
симуляторы ков ров -с 

э растиражированы, но вот си- 
мулятор полета на драконе... Это ли 
не сюрприз! 



■ ! 



имулятора драконьегс 
учите поносуфир 
іей!А0&0 — нехухры 
1 один комар носа не 



эров — налетит, уж будьте уверены, 
; один косяк. Чуть что не понравит 
і, сразу писк организуют. Мол, у вас 
"тная модель неверная и оборудова 
іе не соответствует действительно 
и. Где это, скажут, видано, чтобь 




л петлю штабе- 
Нестерова П.Н., косясь на\ 

авиагоризонт, прикру- 
к интерфейсу? И почему голе 
транспортного средства повс 
ко на 45 градусов?, 
лелобы место быть, не лежи 
игры АО&О-правила. С та- 
тузом в рукаве можно от всех 
нападок избавиться единым лишь 
махом, ловко переведя стрелки на 
Т5к Іпс. (разработчик означенных 
правил): "Всесогласнолицензии, ка- 
кие могут быть вопросы?". 
ѴѴезГѵѵоосІ бралась за Ога§оп 5т.гіке 

в виде 20 и гро продукта в, успешных 
и не очень. Среди прочих следует обо- 
значить НіІІзТаг и Сигзе от Агиге Вопсіз. 
Обе игры — представители так назы- 
ваемой ОоІгіВох-серии, использовав- 
шие РПГ-системуАоѴапсесІ Оип§еопз 
& Огаёопз и, по совместительству, 
старопрежние игрохиты, благодаря 
которым практически каждый сотруд- 
ник компании знал , что такое АР&Р и 
с какого боку за него берутся. Что по- 



очередных компьютерных реализа- 
ций упоминавшейся выше системы. 
Согласитесь, хороши. 

Кстати, издателем всех АП&й-игр в 
то славное времечко выступала мас- 
титая контора 5т.гат.е§іс Зігпиіаі-іопз, 

флопповодно-дисководную Ай&О- 
продукцию. Но это так, к слову. Исто- 
рическая вроде как справка. 

Драконы, как ты, дорогой читатель, 
не знаешь... или все-таки знаешь? Да 
брось, я ни вжисть не поверю, что ты 
на досуге читаешь Мопзшг'з МапиаІ 
(ММ). Я и то не читал — была охота 
тратить кровные 20 у.е. на какой-то 
справочник, — но представление 



же АО&Р, драконы делятся на метал- 
лических (золотых, серебряных, брон- 
зовых — последние не иначе как от- 
прыски медного папы и оловянной 
мамы) и цветных (черных, красных и 
т.п.). Металлические драконы по при- 
роде своей добряки и философы, а их 
цветные собратья — постоянно ус- 
ложняющие жизнь себе и окружаю- 
щим злобные и коварные гады... Ни- 
какой ругани и глупых претензий, это 
всего лишь игра слов. Расизм? Еще 

Рга§опІ_апсе совсем нет полуросли- 
ков-негров. То есть афроамерикан- 
цев. И у Толкина их нет. Куда только 
смотрят борцы за справедливость? 
Но не будем отклоняться от темы... 

Как ты, дорогой читатель, должно 
быть, уже догадался, в 05 игроку 
предлагается примкнуть кдоблестно- 
му ордену Соламнийских рыцарей и 
всласть налетаться на крылатой че- 
шуйчатой твари со взрывоопасным 
запахом изо рта. История объедине- 
ния металлических драконов и людей 
в борьбе за правое дело драматична, 

дится к тому, что любовь зла, и неко- 
торые несознательные товарищи 
умышленно пользуются этим фактом. 
Полную версию истории о том, как со- 
ламнийский рыцарь Хума (Нита) по 
уши втрескался в серебряную драко- 
ницу, в образе девицы гулявшую по 
окрестностям, и что из этого вышло, 
пересказывать нет никаких сил. Если 
интересуетесь — шагом марш в биб- 
лиотеку, т.к. несколько лет назад пол- 

варищи была выпущена издатель- 
ством "Азбука" в рамках серии 
Ога^опІ-апсе (в русском варианте 



"Сага о Копье. Трилогия ле- 
генд"). 300 страниц духовных 
переживаний человека, осоз- 
навшего, на ком его угоразди- 

дый второй, или даже каждый 
первый, муж способен напи- 
сать подобные мемуары). А 
впрочем, не буду вас просве- 
щать. Должна же быть хоть 
какая-то интрига, верно? 

КРЫЛЬЯ, ноги и хвосты 

Собственно геймплей пред- 
ставляет собой этакую чере- 
ду сражений по схеме "один 
рыцарь + один дракон ѵз. все 
остальные твари на карте". За 
ка местности производится пращу- 
ровскими методами: подхватив 
пье, сладкая парочка мчится на вра 
га. Всадник издалека угрожает 
ем, пока дракон пытается поджарить 
противника при помощи своего при- 
родного огнемета. Процесс можно 
было бы даже сравнить со средневе- 
ковыми турнирами, если бы не одно 
"но": ни один рыцарь не утруждал 
себя точной наводкой копья на цель. 
А нам придется, потому что жить ой 
как хочется. К сожалению, другого 
вооружения (например, станкового- 
пулемета) не предусмотрено, хотя и 
говорят, что существуют драконы со 
встроенной функцией бомбомета- 
ния. Любая ошибка равносильна 
если не смерти, то рестарту уровня, 
а сохраняться посреди миссии, по ус- 
тановившейся традиции, не положе- 
но. Только между. Когда на карте ос- 
танутся в живых только двое (наде- 

нас накормят очередным брифин- 
гом, покажут очень красивую кар- 
тинку и отправят дальше — на рат- 



і игре существу- 

стратегическая карта, с помо- 
щью которой можно пример- 
мерзких тварей придется пу- 

чем наступитхеппи-энд. За ус- 
пешное выполнение особо 

росто могут наградить новым 

ми, а в особых случаях даже 
переведут в более престиж- 
ный орден, дав в распоряже- 
ние нового донельзя оборо- 
носпособного дракона. По- 
дарки — вовсе не досужий 
вымысел моего расшаливше- 
гося сознания. Всадник мо- 




? Угу. 



сколько вещиц, в том числе исцеля 
ющие зелья, предметы одежды, улуч 
шающие класс брони, и тому подоб 
ную атрибутику, с тем, чтобы в про- 
цессе ратоборства весь этот скарб 



Смотрите лучше, какие красоты де- 
монстрирует местный движок. 
Очень прогрессивный для 90 года 



этого нужны многометровые 
странства. Поэтому миссии п 
дят на приличных размеров картах 
как над сушей, так и над водой. 

Кстати, приземляться дракон имеет 
право только на отведенные под эк 
дело специальные посадочные насе 



ГЕРОИ ВЧЕРАШНИХ ДНЕЙ 

Шикарная векторная графика в 
ультрасовременном Ѵ6А-режиме 
яет процессор натужно 
и глубоко задумываться 



перед ѵ 



> уров 



инуту... Нет! Мы — я и мой бое- 
ой... скакун? летун? — хотим, 
чтобы было красиво. Чтобы свеже- 
выглядел не стопочкой бездушных 
треугольников, а ужасной тварью, 
состоящей из двух мешков крупной 
квадратной субстанции. А посему ни- 
каких послаблений, у каждого из нас 
своя битва: кто-то продавливает кла- 
виатуру, кто-то лихорадочно обсчи- 
тывает экранную картинку. 

А что же наша Ай&О? Зачем ее 
прикрутили к фэнтезийному авиа- 
симулятору? Ну как же: во-первых, 
дракон и всадник — их параметры 
растут от уровня к уровню. Потом 

ваны с ММ, пред 



ляді-г 




оТ ргоіесііоп +1). Неубедите, 

ности 05 ничего бы не потерял, раз- 
лучи его злые люди с АО&й-лицен 
зией. Слишком он нетрадиционен 
Слишком хорош. Просто слишком 
и говорить. 



ушли на создание легендаі 
ного Еуе оТ Вепоісіег, классі 
ческого АО&О паскѴзІазп. 

Но! Зато совсем недавн' 
буквально пару номере 
назад, благодаря бешенс 
популярности старика 
ПэЖэ нам стало известно о 
новом русском проекте под 
названием Тпе I от 1Ие 
Ога§оп — припоминаете? 
Еще бы: Зге! регзоп асііоп- 
РРС с драконом в главной 
роли — такое не сразу забу- 
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' лую славу м 

к ноценныйсиквел.ОрегаІіоп 
" РІаэИроіпі 2 (мы, разумеет- 
ся, не рассчитываем на рывок ком- 
пании в параллельный мир уровня 
Спобі Ресоп). Но пока слухи о нем 
(см. бездонные копи форумов 
\ѵѵѵѵ/.ТІазпроіпі:1985.сот) настолько 
неправдоподобны, 



. Поглупел 



перенос под ваши органы з 
полгода казавшаяся идеалі 
постарела, как перепутавший чаши 
герой "Индианы Джонса и последне 
го крестового похода". Сквозь ка 
завшийся прекрасным графический 
движок проглянул хищный оскал ске 
лета: поседели деревья, обвислс 
небо, потеряли упругость 
даты обратились в муми 
искусственный, выращенный в 
пробирке, интеллект, обнажи- 
лись острые триггеры в зада- 
ниях, физическая модель вдруг 
оказалась смехотворной. 

И все равно РІазпроіп* отча- 
янно цепляется за края моги- 

ким скрипящим в суставах чу- 
довищем оказалась первая. 

версия ОР. Набор фирменных 
насадок Вопетіа (последний 
патч версии 1.30 превращает 
знакомый военный шутер в 



ПОСЛЕДНИЙ 
ОТБЛЕСК 

ДВЕ ЖИЗНИ ОРЕКАТІОЫ РЬАЗНРОІЫТ 

Говорят, сержанта Армстронга видепи в одном большом 
городе. Он прохаживался по улице, а на шее у него 
висела картонка следующего содержания: "ДЭВИД У. 
АРМСТРОНГ, НАТО. СРАЖАЛСЯ ЭВЕРОН, МАЛЬДЕНА, 
КОЛГУЕВ. КОНТАКТИРОВАЛ ХАММЕР, ГАСТОВСКИ. 
ПОГИБ В БОЮ, 1985". Я всегда знал, что этот ходячий 
военно-патриотический рупор плохо кончит. У самой 
Орегатіоп РІазпроіпт (ОР) дела обстоят немногим лучше. 
Игра умерла, но издатель (Соо!ета5тег$, 
ѵѵѵѵѵѵ.сосіетазтегз.сот) шедевра пражской ВоНетіа 
Іптегастіѵе (\л/\л/ѵѵ.Ьі$тио!іо.сс 



этого не желает. 



За 



ангелоподобное) убивает все 

программном коде РІазпроіпі. Более 
того, физика пехотинцев и система 
повреждений щелкают так четко, а 
скорость столь возросла, что време- 
нами просто не верится, будто это та 
же самая устаревшая военная игра 
от ВоИетіа Іпіегасііѵе. 
Кажется, что это какая-то другая 

ЧЕМ ДАЛЬШЕ В ПАРТИЗАНЫ 

Таким образом, на данной стадии 
своего существования ОР больше 

рованное, но пустующее кресло-н 

той ручеек роялти продолжает с 
читься в Прагу. А может быть, не ■ 



неутеши 



офици- 



Издатель же РІазИроіпІ ухитряется 
стричь купоны даже с небывалой 
творческой активности поклонников 
игры. "Модов" и "аддонов" (равно 
бессмысленные слова) любителями 
самодеятельности заявлены тысячи, 
карт в наличии — что звезд на небе. 
Благо что поставляемый с ОР редак- 




)учным приводом. 
Вот Согіетавіегз в конце прошлого 
года и взяла под недрогнувшее кры- 
лышко "аддон" Ветлѵееп №в Шве 
(ВИ). Фактически, стало быть, изда- 
ла и подписалась кровью под. Ставит- 
ся на ОР версии 1.20 и выше, гаран- 
тирует массу незабываемых ощуще- 
ний. Явление в каком-то смысле не- 
кампании Ветлѵееп Іпе ІІпез от 
содружества начинающих не- 
мецких разработчиков ХМР (X 
МеРіа СтоН,ѵѵѵѵѵѵ.хтр.с1е), в ВХІ 
вошли две (!) замаскирован! 



ар- ■ 



і один 



же немецкого происхождені' 
Видимо, это для смягчения тр 
ний по поводу авторских прг 
Сборник в мягкой обложке ид 
по тридцать (!!) долларов ; 
штуку и распространяется гла 
ным образом в электронж 




курнал ЗАМЕ.ЕХЕ по России, Украине, Белоруссии и Ка 



ДОСТАВОЧНАЯ КАРТОЧКА 



□ без диска Ос диском 
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АЛЕКСАНДР ВЕРШИНИН 



ИТ ТНЕ РАКСЕ ВЕ 



КРАТКОЕ ВВЕДЕНИЕ В РЕЛИГИЮ 

Во взаимоотношениях со "Звездными войнами" важно 
понимать одну базовую вещь: это культ. Даже больше, 
официально зарегистрированная религия. Будучи 
атеистом, обращаться с ней советуется максимально 
нежно и деликатно, дабы не оскорбить 
соответствующие чувства верующих. А то получится 
некошерно: как у Мартина Скорцезе в "Последнем 
искушении Христа" с упырем Дэфо в роли Спасителя и 
зиггистардастом Дэвидом Боуи в качестве Пилата. 



Огам, что троица ЦіеезАгй, 
Зопу Іпіегасгіѵе и Ѵегапт. 
совместными усилиями де- 
лает онлайновую вселен- 
ную Зіаг ѴѴагз, мы уже неоднократно 
писали. Рады сообщить, что работы 
продвигаются точно по графику и 
вскоре звезда смерти вашего време- 
ни, денег, телефонной линии и прочих 
прелестей жизни будет готова к бою. 
Конечно, привязка к бренной пла- 



■ ■ 



< ММОРРО е 



здесь и 



л поверхности межзвездно 



и уро/у^ 

ров, тогда как асііоп-пилоты торпе- 
дировали странные ЗѴѴ-создания в 
своем пределе. Но теперь все ина- 
че, взгляните хотя бы на шокирующе 
прекрасные скриншоты: разработчи- 
ки умышленно добиваются кристаль- 
ной кинематографичное™ картинки, 
ебя 



ду ними строго-настрого запрещены. 
Загадочные завихрения дизайнерс- 
кой Силы касаются самих экаунтов. В 
"Лос-анджелесских Письмах" (в час- 
тности, к Дарту Вейдеру) мы уже на- 
ябедничали по факту безжалостного 
преследования приверженцев Тем- 
ной Стороны Силы. Иначе говоря, РК, 
РІауег КШег'ов. Система стравлива- 
ния игроков друг с другом в ЗѴѴО 
крайне сложна (а занимаются ею пре- 
имущественно печально известные 
гвардейцы из команды ІЛііта Опііпе), 
что и вызывает некоторую тревогу: в 
утопической попытке смоделировать 
идеальное общество за два года ав- 
торы могут слегка перегнуть палку. 

Итак, к делу. Честные налогопла- 
тельщики могут находиться в следу- 

яниях: Тшсе, Зате, ѴѴіІсі. ВаШетіеІс;. 



то, как минимум, в одноимен- 
ном киносериале. Зато некото 
рые основы организации он 
лайнового ЗѴѴ-общества напо 
минают скорее худшие устои со 

общины. Вопрос: зачем тащи 
дурацкие взрослые замороч 
и проблемы в идеальні 
тый и красивый мир, г, 




Первая зона предназначена для со- 
сунков в возрасте маленького Ани, 
раздавить коих для взрослого поло- 
возрелого дяди не представляет ров- 
ным счетом никакого труда. Что про- 
тиворечит закону о категорическом 
неподавлении сопливых Скайуоке- 
ров от 3 марта 1845 года. Бластеры 
агрессоров в Тгцсе-зонах будут отча- 
янно мазать, а их хозяев, скорее все- 
го, ожидает быстрое и справедливое 
отмщение посредством взятия за 
жабры и показательного раскатыва- 
ния по асфальту. Шалун-шалун! 

В ЗОНЕ 

ЗаТе-зоны созданы для чуть окреп- 
ших налого- и 1_иса5Агг.5-плательщи- 
ков, не желающих вступать в огне- 
вые контакты любого рода с прочи- 
ми резвящимися в онлайне жителя- 
ми планеты Земля. Их можно понять: 
после утомительного дня в рабочем 
"кубике", харассмента со 
стороны уличных куриль- 
щиков итя гот обезжирен- 
ной пищи хочется подстре- 



кие очаровательные миш- 

проглотить ведро попкор- 
на и отправиться смотреть 
повтор 398-го судебного 
заседания по делу Оу. 
Джей. Симпсона. 

Первый выстрел в Зате 
20пе считается "досадной 
ошибкой", о нем "забыва- 



Александр ВЕРШИНИН 




Вот и нарисуйте себе лубок. 
Приходит очередной ОіЛсазт. 
к мэру, а тот ему прейскурант: 
пятьдесят тысяч баказоидов 
за индульгенцию, причем 
действующую лишь в преде- 
лах его юрисдикции, ото- 
звать которую можно в лю- 
бую секунду. Ага? 

ОНА СПУСКАЕТСЯ ПО ТЕБЕ 

Недоумеваете, зачем так 
беспокоиться по мелочам? 



по;і , 



зрского боевика и под 
лечить его или, наоборот, воткнуть е 
белолицего приклад своего штурмо^ 

элазера никак 
кие МРС-полицейские снесут излиш- 
не инициативную головушку немед- 
ля. Можете делать первые выводы 

практике помощи ближнему 
будьте любезны. Каждый сам за 

ѴѴІІй юпе развязываеттянущиеся к 
оружию руки. Любители поджари- 
вать других игроков по-прежнему 
будут выделяться цветом и обидны- 



т быть снято только в двух слу- 
;. Послушайте, послушайте! 
Итак, добрые парни из І_иса5Агт.5 
могут СЖАЛИТЬСЯ над вами и снять 
черную метку. Вероятность этого, 
как вы прекрас 

нулю, причем слева: пробо- 
вали когда-нибудь дозвониться в 
зиррогі-отдел пафо 



-■ бой по. 

ший хотя бы один удар по 
жалобщику. Есть в логе? 
Готов путешествов 
гласно старому правилу 
ответственности заприру- 
ых, нападение вашего карман- 
дроида на чужого также 
еобоснованной агресси 
ей и ущербом чужому имуществу 
Что приравнивается к нападению ні 



изгнанием. А если чужой дроид бы 
обучен нецензурно ругаться и ос 
корблял ваше достоинство? А если 
дурно воспитанный робот осаждал 



нал і 



медленной и скоропостижнс 
ти уже не боятся. 

Вот здесь и выплывает самі 
ресный момент 5ѴѴС: выбор 
Нейтральный, то есть не принадлежа- 
щий к враждебной группировке, пер- 
сонаж, подвергшись нападению со 
стороны местных кровожадных индей- 
цев и будучи убитым, может НАКАТАТЬ 
ПЕТИЦИЮОБ ИЗГНАНИИ ЛЮБОГО ИЗ 
НАПАДАЮЩИХ. Оиісазі Звучит более 
приятно, чем вы себе уже нафа 
ровали. Если ребята из І_исазАгт.5 
услышали зов безвинно приду- 



ный вердикт о наложении епити- 
мьи, бирка "Оиісазі" накладыва- 
ется на ЭКАУНТ террориста. То 
есть на все-все-все персонажи 
указанного пользователя, будь 

ными или мирно спящими 
се. Почему так плохо быть изго- 
ем? Во-первых, вы не способны 
атаковать других РС (РІауег 
Спагайега). Ни один из ваших ге- 
роев теперь не сможет и пальцем 
тронуть обидчика, даже если на 




)м, бросился N 
цние 5\ѵа-известия — а здесь 
кой пир идиотизма! Не проще 
сделать две группы серверов: 
; и Моп-РК, предоставив 
шение вопро- 
са? Чай не маленькие, собира- 

на хлеб и икру любимым функ- 
ционерам из 1_иса5АП:5... ^ 
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ый звук - это хруст ПУЛИ, ПРОХО- 
| ДЯЩЕЙ СКВОЗЬ МЯСО левого предплечья и 
разрывающей мускулы по ходу с 
Когда стреляю в ответ, то ЗВУКА НЕТ, за исклю- 
чением ШИПЕНИЯ порохового заряда в казен- 
нике М-9. Пуля прошивает бронежилет большо- 
го дяди в жизнерадостной тельняшке. Слышно дя- 
дино СЕРДЦЕБИЕНИЕ, снаряд проходит сквозь 
кость, плоть, и стук сердца обрывается одновре- 
менно с ЖУТКИМ ВСПЛЕСКОМ. 




іи первый вариаі 
правилами боя в Тот СІапсу'5 Впозг. Ресоп, 
У установленными опытным путем 
здесь в сущности нет никаких твердых правил, а есть 
только некоторые любопытные закономерности. Спозт. 



гра Ре 



Зіоп 



Епібгіаіпгпепі, но, честное и благородноі 
ся, что это их пятидесятый шедевр, такие уж в ней выра- 
жены свобода, зрелость, красота и жестокость. 

Это эссенция, все лучшее, избранное, концентрат четырех- 
летней истории тактических шутеров, пущенных под пресс, 
выжатых, переосмысленных Рей Зтлгт. Ручаюсь, такого не 
проделывал еще никто и ни в одном жанре. После Впозг 
Ресоп (СР) вам уже не нужен будет ни один из вашихлюби- 
мых симуляторов спецназа. Будь то низкопробный ОеІІа 
Рогсе или высоколобый ЗѴѴАТ 3: все, что могут предложить 
они, уже имеется у Регі Зіоггл, причем в гораздо более утон- 
ченном, красивом и вместе с тем практичном варианте. 

Один только неуклонно прибавляющий в семействе 
Орегаііоп Ріазпроіпі сохран 
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СР индивидуальность. Но любая живая душа, хоть кра- 
ем глаза заметившая самую захудалую картинку пре- 
красного ЙР, навеки убедится, насколько ОрегаІІоп 
РІазгіроіпІ уродлив. Не игра, а гадкий утенок. 

СМЕРТЕЛЬНЫЙ ПОНЕР 

Тысячекратно превосходя конкурентов ликом, СР. нис- 
колько не уступает 
ти. Собственно, по 
существующие игрі 

Когда в СР н; 
игра разом теряет 



э красив 



я для 



бьется эксперт, 
, ее предназна- 
рафичнаяудалі 



л макабрич 
вочных переклю 



испаряется, уступая место черной маг 
тики. Профессионал совершает десяті 
действий, почти незаметных глазу, бул 
чений на крохотні 
личного состава. Он редко 
чти не вступает в визуальн 
ботать на слух. (Между прочим, если стреляют над ухом 
одновременно со звуком выстрела происходит характер 
ное чмоканье: если вы слышали его не раз, значит, с ре(| 
лексами у вас все в порядке. Когда стреляют метров с 
ста, то этот звук можно расслышать, даже если пат 
совсем не над ухом. Когда же снайпер стреляет из вш 
товки с трехсот, то слышно сначала жужжание, пото 
чмоканье, а ПОТОМ выстрел.) Он никогда не повері- 
встроенному индикатору положения противника. Со( 
ственно, ручной настройки сенсору и собственной пар 
ушей, весьма неплохо функционирующей во вселенно 
ЕАХ, профессио 



ради н 



жое бы шумное и, вероятно, кровавое непотреб- 
л творилось в эфире, какое бы безумное насилие 
асилия ни скрывал на сей раз вон тот мирный гру- 
зинский лесочек, эксперт всегда выходит из стычки по- 
бедителем, потому что живет в иной среде, нежели но- 
вичок. Туман, дождь, покров ночи, да даже неожидан- 
ное обнаружение юкруі оірида бескрайнею и густого 
лесного массива, не иі рают для эксперта никакой роли. 
Усеянная таинп ценными значками карманная такіичес- 
кая каро-сканер размером с экрамчик популярной кон- 
соли СВА или мобильною іелефона превращается для 
него в ясный аквариум боя: тройки бойцовских рыбок 
действуют в нем гармонично и слаженно, ориентировка 
на местности элементарна, наш роенный, как музыкаль- 
ный инструмент, иніерфейс РоГ рабогает вне погрет 



.;:>;<■ 



мая в мозі архитектура уровня проста и понятна. 

Кропоіливо подобранная ударная тройка (специалист, 
который все береі на себя, ветеран, коюрый не подведеі, 
и новичок, который, если не сдохнеі. коіда-нибудь станеі 
ветераном) давно перестала бы іь для меня тремя колорит- 
ными фигурами, іаящимися по кустам. Я смуіно помню, что 
ветеран дороден, не расстается с усгаревшим пулемеюм 
и был котда-то ранен в лодыжку, что специалист отпустил 
лихой хвост и носит кожаную шапочку да модный броне- 
жилет, а новичок все еще красит физиономию, как какой- 
нибудь апач. Смугно — потому что довольно давно не ви- 
дел их, кажется, мы встречались в нескольких миссиях от- 
сюда. Ударная тройка действует автономно, я держу с ней 
связь посредством тактического карманного устройства и 
РоЕ. На самом деле ветеранов в Спозі Ресоп оченьтрудно 
убить. Специалистов — так и вовсе, кажется, невозмож- 
но. О чем же мне беспокоиться? 
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чай, если дела пойдут совсем 
руководстве начинающего парт 
учить вас, как правильно отвора 
1 стреляешь кому-нибудь в 
но продлить чей-то 
дулом М-4, если продолжать выжимать спуск 
тическом режиме, покуда не опустеет обойг 
приходят сами собой. Кро 
,і вы ни подумали, не курс анатомии 
прежде всего надо 
теран РІазпроіпт. без труда 
кой физикой пехотинцев СР. Все сделаі 
мому высшему разряду: мягкие переходы в позиции полу- 
присед и лежа, правильные разгон и торможение, 
ренная скорость перемещений в каждом режиме, н; 
шеи и замечательная гибкость позвоночника. Нэп 
валяющийся на брюхе боец 
изгибаться, но вот совершить турельный разворот вокруг 
своей оси. которым грешили ВСЕ без исключения спецна- 
зовские симуляторы, поддерживающие пластунский ре- 
жим, уже не удастся. А перемещения в полуприседе с про- 
стреленной ногой до того мучительны, что я приучился но- 
сить с собой гранаты специально на такой случай. 

Кслову, система ранений в СР бескомпромиссная. В Ро^ие 
Зреаг герой с девятнадцатью пулевыми ранениями в обла- 
сти шлема весьма шустро бегал и 
попыткам оказать первую помощь, 
клиентов по полной программе. Нет, поймите меня правилі 
но: легкие ранения — это все еще легкие ранения. Но вс 
тяжелые укладывают наповал. Вы когда-нибудь слышали, 
каким звуком свинец проходит сквозь мягкие ткани в леі 
кое, оставляя маленькую дырочку в груди, через которую 
каждым вздохом начинает проникать воздух? 

В Спозі Ресоп имеется звук, который целиком и по; 
ностью отвечает моему представлению об этом явлен и і 
Говорят, в грудной клетке как бы раздувается воздуьі 
ный шарик, и этот шарик начинает раздвигать внутреі 
ние органы, круша легкие, кишки, сердце. Собственно 
дыхание убивает, по одному вдоху. Если вы считаете, чт 
здесь не место натуралистическим описаниям, то у вг 
на руках никогда не умирал лучший специалист. Нынч 
РесІ ЗНоггп играет без правил. И, честное слово, осло* 
ненный пневмоторакс — еще не самое худшее, что м< 
жет случиться в СР. 



ЗСР пули обслужив; 



Так вот, дабы избежать подобных увлекательнейших 
переживаний, следует в полной мере опираться на ак- 
робатическую систему. Чем, скажем, плоха классичес- 
кая "лягушка"? Набираем скорость, а как только видим 
товарища с АК-47, совершаем нырок плавным перехо- 
дом на две позиции вниз. И не забываем жать на спуск. 

Результат: очередь встречающей делегации кинематогра- 
фично проходит выше, наша же элементарно перерезает 
товарища с АК-47 пополам. Возможны, впрочем, вариан- 
ты. Враги в СР, надо отдать им должное, тоже обучены раз- 
нообразным трюкам и на брюхо шлепаются весьма ловко. 
Кроме того, они очень любят выкатываться из-за углов. Тут 
! растеряться, как следует прицелиться да и про- 
стрелить эффектно перекати-полючереп. Знаете, что будет, 
если с близкого расстояния выстрелить в арбуз из 5,56 мм? 
Арбуз ЗАПОЛНИТ собой все вокруг, вот что! 

Вообще существуют две основных стратегии перемеще- 
ния. Первая: нестись, какслаломист, намечая маршрут от 
укрытия к укрытию, при малейшем признаке опасности 
складываться, как перочинный нож, за десятые доли се- 
кунды, и быстро-пребыстро отползать в сторонку. Вторая: 
вдумчиво и осторожно, как заполненная до краев 
ая бочка на ножках, глубокомысленно рассматривая 
кустик и планируя пути отхода по методе "а вот 



признаке опасности опять-таки следует складываться, как 
перочинный нож, и шустро отползать в сторонку. 

При всех своих достоинствах тактическим гением враг 
СР не то чтобы блещет... Средняя численность контин- 
гента противника на задании — 25-27 человек, но ка- 
. э их там не менее пятидесяти, так шустро они 
лезут из всех щелей. Если сражаешься один и не надо 
беспокоиться о появлении пневмотораксов у соратни- 
тройке да отвлекаться на тактические размыш- 



обратить против них самих. Дзюдо-до в гигантских мас- 
штабах, знаете ли. Самый распространенный, эффектив- 
ный и изящный прием такого рода можно охарактери- 
зовать как "засаду с овцой". Объясняю. 

Сперва находим овцу — отдельно стоящего повстанца, 
чаще всего часового, скучающего в "гнезде", и организо- 
вываем ему пневмоторакс. Чем громче и театральнее, тем 
лучше. Затем отбегаем к ближайшей растительности и за- 
нимаем позицию в кустарнике, чтобы в просвет хорошо 
просматривалось бездыханное тело. Чаще всего рассле- 
довать происшествие прибывают сразу две вражеские 
тройки. Держим одну: в момент, когда бесстрашный лидер 
взмахивает рукой, убираем его, затем расстреливаем как 
раз выбежавших вослед ведомых и НЕМЕДЛЕННО отбы- 
ваем на следующую позицию. Не ликуем и не считаем тру- 
пы. Отсюда в просвет должно хорошо просматриваться 
место первой засады — и лучше всего в профиль. Вволю 
настрелявшись по первой позиции, вторая тройка грамот- 
но ее окружает. Поснимать их со второй — дело техники. 
Кто-то стонет, кто-то пытается отползти, кто-то неподвиж- 
но лежит на полянке... милая, словом, кинохроника. 

Соответственно, чем хуже вы стреляете, тем больше за- 
пасных позиций следует предусмотреть. Так потихоньку и 
сходит на нет вражеский контингент. Главное — отступить 
и дать искусственному интеллекту сделать свой ход. А то 
интеллект заляжет, начнет садить по каждому подозри- 
тельному движению и в конце концов вас все же подстре- 
лит. Кому же хочется быть подстреленным интеллектом? 

При некоторой практике путем все тех же маневров 
можно даже поставить две охотничьи тройки друг про- 
тив друга и образовать взаимный сюрприз. Уровни СР 
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ется следующая позиция, на которую можно отступить. 
Насколько я знаю, именно такую тактику в свое время 

Если воюешь один против всех, необходимо все время 
двигаться, и двигаться осмысленно. При выверенном 
исполнении засад и отходов одиночка практически не- 
уязвим: он проскакивает сквозь кипящий от пуль подле- 
сок, ухитряется уцелеть под разрывами гранат из под- 
взрыва точно с другой стороны древесного ствола), вы- 
живает на переправах. На повторе его подвиги следо- 
вало бы рассматривать в замедленном режиме. 

а открытой местности все происходит 
иногда 
гушку".Случаютс 
<ие противостояі 
смотрят друг 



будь слышали об "аме 
прискорбной судьбе н 
"Два револьвера", 



я временидаже на простеи- 
и "американские дуэли", и "мек- 
ія". Противник 
а друга, 

анских дуэлях" и, 
;го Пола Коркрена по прозвищу 
те, что там далеко не всегда по- 
о стреляет быстрее. Проверено и доказано: 
на любом уровне сложности в СР одиночка может свалить 
трех противников в "мексиканской ситуации", даже если 
они будут в бронежилетах, и не получить ни царапины. Для 
этого следует всего лишь сохранять хладнокровие, бить 
одиночными и метить в самую широкую часть тела. 

ТЕМНЫЕ РЕКИ СЕРИМ 

В заключение можно было бы поговорить о непрекра- 
щающейся русской рулетке боя в густом лесу, где побеж- 
дает тот, кто увидел соперника первым. Или порассуж- 
дать о местных танках — исполинских ползучих тригге- 
рах. Или о том, почему из дому нельзя выходить без про- 
тивотанкового орудия М-136 и брусков армейской 
пластиковой взрывчатки С-1 на основе циклонита. Или 
как забрасывать гранаты за спины патрулям и затем 
расстреливать бегущих из пулеметов в упор. 

Вместо этого мы поговорим о фантастических тонкостях. 
Мне хочется, чтобы вы прочувствовали ювелирную работу 
Ресі Зіогт до того, как словите от Ресі Зіогт пулю в живот. 
Берем, например, режим ночного видения СР. Он выпол- 
нен не совсем корректно: в этом невероятном приборе 
фотоусилительсовмещен стермоискателем. и мы одновре- 
менно видим и ночную картинку, и тепловые ауры. Эффект 
поразителен. Любое пулевое отверстие в стене или стволе 
дерева светится и заметно издалека. Аесли пройти по воде, 
тепловая аура какое-то время не будет просачиваться че- 
рез намокшую одежду. Чувствуете, какие дверцы это от- 
крывает в многопользовательских ночных дуэлях? 

Или вот указатель положения вероятного противника, 
многих поначалу раздражающий. На нем установлена 
тройная система страховки: сначала он демонстрирует 
только приблизительное направление, затем вектор 
стрельбы, а при визуальном контакте сканер густо крас- 
неет и сходит с ума. При всем этом правильного положе- 
ния противника дьявольское устройство никогда вам не 
-. (Если честно, такое впечатление, что под ним 
я увесистый топор. Или по какому там принципу 
но определяет местоположение "террористов"?) Знае 
э, для чего вся эта путаница? Да чтобы игроки обзавс 
илисьтяжеленными и громоздкими сенсорами, с коте 
ыми мы так хорошо познакомились в Ро^ие Зреа 
прочем, эти сенсоры тоже никогда не покажут вам прг 
і. Выходит, вся затея с 



террористов будет по 

неры и индикаторы! 

Меня пугает 
Когда выходит 
РесІ Бтюггл, 

— предел 

іигра Неб 5(_огт 

— и доказывает обратное. 

поперек горла, 
только я скажу 

утер, нежели эте 
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руете ли вы пересечение их сюжетных линий и контак- 
тов героев в дальнейшем? Не проявится ли, скажем, 
Динг Чэвез в качестве одного из специалистов? 
Г.С.: Ну, нам всячески хотелось подчеркнуть, какая про- 
пасть лежит между Раіпоо\ѵ Зіхи Сгюзх Ресоп, насколько 
это разные игры. Мы не хотели задействовать в СР ста- 
рые, уже примелькавшиеся рыжими кудрями идеи 
РаіпЬоѵѵ. Раз уж Рей Зіогт решила делать военную игру, 
то казалось логичным плавно перебраться на природу, 
выйти на открытую местность и использовать огромные 
карты, достойные армейских сражений. А тут без нового 
движка никак было не обойтись, потому как старый мы 
оптимизировали для работы исключительно с закрыты- 
ми помещениями и внутренними двориками. Кстати, не- 
похоже, чтобы в дальнейшем серия СЯ приютила персо- 

сериалы. Я не говорю, что вы никогда больше не увидите 
Динга, просто не надейтесь, что он будет пить пиво и фо- 
тографироваться в обнимку с ребятами из Споэт. Ресоп. 
Что касается предварительного планирования... Много- 
численные отклики от покупателей наших игр указывают 
на то, что большинство людей просто не пользуется зара- 
нее разработанными планами при выполнении заданий. 
Вместо этого игрокам хочется составлять свои планы во 
время боя и изменять их на лету. Вот так нам и понадо- 
бился принципиально новый способ управления товари- 
щами по команде. Вот так родилась тактическая карта. 
Мы упростили планирование настолько, что никакого 
предварительного изучения карт и приказов не требует- 
ся, а сам процесс ускорили настолько, что вы можете ус- 
петь составить план, пока вам отстреливают голову. 

.ЕХЕ: А чем объясняются столь жесткие ограничения на 
доступные виды оружия в одиночном режиме СР? Ведь 
Ро^ие Бреаг, особенно в свете последних аддонов (ІІгЬап 
Орегаііопз, ВІаскТпогп), был настоящей оружейной кол- 
лекцией... Только ли требованиями баланса мы обяза- 
ны такому подходу? Или это было сделано в целях поощ- 
рения специалистов с их новыми моделями оружия? По- 
чему в СР вы ограничились всего одним пистолетом? И 
чем объясняется новое для Рее! 5т.огт жесткое разгра- 
ничение оружия по классам бойцов? Опять-таки требо- 
ваниями баланса или же это сделано с целью усложнить 
тактическую структуру игры, превратить ее в некоторое 
подобие Соттапсіоз 2? 

Г.С.: Если мы чему-нибудь и научились после РаіпЬоѵѵ 
Зіх и Ро^ие Бреаг, так это тому, что игроки крайне 
неразборчивы при рекрутировании бойцов. Конеч- 
но, все помнят, кто такой Динг Чэвез, но в большин- 
стве случаев, когда приходит пора паковать мешки 
и отправляться на задание, люди просто хватают 
первых шестерых ребят из списка. Ограничения на 
ношение оружия для различных классов в СР при- 
званы помочь игроку относиться к каждому солдату 
как к личности, усложнить ему выбор и увеличить 

раничения усложняют тактическую часть игры, мы 
считаем побочным эффектом. 

А что касается пистолетов, то отличия одной модели от 
другой в бпозі Ресоп были бы слишком уж незначитель- 
ными. К тому же при выборе снаряжения наличие не- 
скольких моделей пистолетов увеличило бы время, ко- 
торое вы затрачиваете на экипировку команды. А раз 
уж мы пошли на такие ухищрения по форсажу процесса 
планирования, нам хотелось доставить игроков в гущу 
сражения как можно быстрее. 
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ТЕМЯ Н О Н Е Р Я 



о очередь, означало, что Рес! Зіогт придется 
уделить максимальное внимание разработке красивого 
з эксплуатации прибора ночного видения. И, к 
о, я не могу пока дать никаких комментариев 
по поводу дальнейших усовершенствований Спозі Ресоп. 

.ЕХЕ: Скажите тогда, чем объясняется сведение привыч- 
ного для игр серии Тот СІапсу режима планирования к 
л карте и командам РоЕ? Вашей целью было 



игры 



.лиял страх потерять "казуальных" игроков, у 
зт ни сил, ни желания разбираться в предше- 
миссии интерфейсе планирования? Можем ли 
тывать на возвращение моделей зданий, под- 
іанов этажей на кальке и паутинообразных 
й движения групп в дальнейшем? 
ш и сильно порезали процесс планирования 
чевые его элементы живы по сей день. Соб- 



ственно, тактическое управление в Споен Ресоп стал 
гораздо более гибким, и если что-то пойдет не так, ві 
всегда можете успеть отменить прежние приказы и оі 
дать новые. Увидите ли вы свое любимое планировани 
"за скобками" миссий в будущем? Ну, это вполне вере 
ятно, но только не в серии бпозі Ресоп. 

.ЕХЕ: В СР огромнейшее внимание уделяется звуку. Мі 
поняли, что звук-то и есть настоящий индикатор положи 
ния противника! Он куда точнее указывает его местонг 
хождение, чем сканер. Объясняется ли такая кропотлк 
вая работа со звуковыми эффектами переходом под о - 



э расп ростра 

іать звуковую 
не СР по-пре- 



крытое небо, в лес, где звук выстрела и е 

ориентиром? Имело ли смысл разрабать 
систему такой сложности, если бы дейсті 
жнему разворачивалось в помещениях? 
Г.С.: Мы постоянно ищем способы усовершенствования 
своих технологий. Над звуком в Спобі Ресоп мы трудились 
рекордное время, и это окупилось сторицей. Я бы не ска- 
зал, что мы переделали весь звуковой движоктолько из- 
за открытых пространств. Скорее, мы просто увидели бла- 
гоприятную возможность применения новейших техноло- 
гий для развлечения игроков и использовали ее. И так 
мы намерены поступать и в дальнейшем. И я просто обя- 
зан упомянуть здесь Джеффа Везевича УегТ ѴѴезеѵісп), 
нашего аудио-инженера. Сегодня очень немногие игры 
звучат так, как звучит ЗМозт Ресоп. Вы заметили все эти 
мелкие детали, от пения сверчков до птичьих трелей? Как 
знать, может быть, именно пение сверчка во время крат- 
кого затишья заставляет вас почувствовать себя участ- 
ником настоящего боя. . . 



.ЕХЕ: Как много времени отняла у вас работа над лесны- 
ми этапами ОР? Они потрясающе красивы. Вы сразу пла- 
нировали уделить больше сил построению грузинс- 
кого леса, нежели Красной площади? И вы специально 
подбирали декорации под русскую тему или же, напро- 
тив, русская тема в сюжете обусловлена запросами ху- 
дожников СН? Не кажутся ли вам городские и ночные 
миссии на фоне роскошных лесных этаким пережитком 
старины, данью уважения Ро^ие Зреаг? 
Г.С.: Брайан Аптон, ведущий дизайнер, придумал сю- 
жет для СВ, как только мы окончательно решили, что 
будем делать военную игру на современную тему. И 
именно его история определила внешний вид уровней. 
Мы всегда стремились производить декорации, мак- 
симально приближенные к реальности. Я не верю, что 
закрытые помещения хоть сколько-нибудь пострада- 
ли в ОР. Думаю, такое впечатление возникает только 
из-за того, что наши лесные просторы столь хорошо 
выглядят и являются таким огромным шагом вперед 
по сравнению со всем тем, что мы делали раньше. 
Внутренние декорации менее ослепительны, хоть и вы- 
полнены нами с большой любовью. Наверное, вы ви- 
дели слишком много хорошо смоделированных зданий 



: кри 



зудив 



.ЕХЕ: Тельняшки, настоящие русские ругательства, 
Кремль, да даже советник по русской аутентичности! 
Московский уровень доставил нам немало забавных 
минут, а его скриншоты вызвали бурю восторга у наших 
читателей. Поздравляем! Мы искренне рады, что нам не 
пришлось снова стрелять в белых медведей! Все как в 
жизни! И ругательства безакцента! Планируете ли вы и 
дальше нанимать советников из "экзотических" стран? 
Г.С.: Мы всегда будем производить исследования, кото- 
рые помогут нам добиться национального колорита и 
аутентичности в дизайне уровней и прочем. 

.ЕХЕ: Говорят, действие ближайшего официального аддо- 
на (что должен выйти в марте) будет разворачиваться в 
Эфиопии... А как там обстоят дела с аутентичностью? И 
не могли бы вы сказать пару слов о его сюжете? Будут ли 
там только новые карты или появится и новое оружие? 
Г.С.: Ну, действие аддона действительно направлено пря- 
миком в Северную Африку. К сожалению, ничего больше 
на данный момент добавить не могу, но ожидайте от Рее! 
Зіогт игру такого же или более высо 



.ЕХЕ: 6Р бескомпромиссно жестока. Кровь, мозги, жут- 
кое звучание пуль, пронзающих плоть... Считаете ли вы 
еебоевыесцены реалистическими или кинематографич- 
ными? Что было для вас главным в процессе разработ- 



і ЙР кг 

гочники или же вы опирались на учебники так- 
юдразделений, рассказы ветеранов и консуль- 
тации специалистов? 

Г.С.: Обычно мы используем множество источников при 
создании каждой игры. По большей части наши боевые 
эффекты являются скорее реалистическими, нежели кино- 
шными. В то же время мы стараемся не переступать опре- 
деленных границ. Вы не увидите в СР оторванных голов и 
отстреленных легких (поверьте мне: то, что вы УСЛЫШИ- 
ТЕ, не многим лучше. Что бы Гэри Стелмак ни вещал на пуб- 
лике, мы-то с ним знаем правду о границах! — Ф.С.). Такие 
эффекты, хоть и довольно реалистичны, ничего не добав- 
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.ЕХЕ: Почему баллистика такой основательной СР декора- 
тивна? Отчего вы практически отказались от серьезных 
эффектов: пуль, пробивающихдвери и тонкие перегородки, 
пуль, прошивающих насквозь несколько человек? А вотпри- 
цельные сетки для каждой модели оружия подобраны и на- 
строены Рес! Зтлгт с величайшей точностью и профессио- 
нализмом (если не считать этих досадных недоразумений с 
М82А1). Появятся ли какие-то патчи с баллистическими из- 
менениями? Оружейные коды СР поддаются модификаци- 
ям: значит ли это, что Рей 5т.огт в этот раз делает ставку на 
индивидуальную подстройку СР каждым игроком? 
Г.С.: Вообще-то наша физическая модель включает в себя 
пробивание дверей и тел, просто это происходит не каж- 
дый раз (ну, я бы не сказал, что я МАЛО ПЫТАЛСЯ... — 
Ф.С.). Определенные инженерные ограничения не позво- 
лили нам включить в СР стрельбу сквозь стены. И еще 
одна вещь, которой мы научились: если собрать десять 
экспертов в одном помещении и спросить их, какое ору- 
жие является лучшим во Вселенной, вы получите десять 
разных ответов. На определенном уровне подготовки все 
сводится к персональным предпочтениям. Играют роль 
вес оружия, форма рукоятки и тому подобные вещи. Вот 
почему было столь важно позволить людям возиться с 
оружием в свое удовольствие. Начальные параметры у 
каждого вида оружия СР заложены четко: и длина ство- 
ла, и общая длина, и все необходимое для того, чтобы оп- 
ределить поведение бойца в обнимку с этой моделью. А 
дальше уж крутите сколько хотите, и в один прекрасный 
момент вы поймете, что создали уникальную модель ору- 
жия, которой нет больше ни у кого в мире. 

.ЕХЕ: Почему модель повреждений и точечных попада- 
ний стала в СР такой жестокой? Ведь в Ро§ие Зреаг бой- 
цы переносили до девятнадцати попаданий в голову и 
оставались в живых! В СР смертельно практически лю- 
бое серьезное попадание, а ранения очень мучительны. 
Почему вы отказались от тяжелораненых, которые вы- 
бывали бы из игры только до следующей миссии? Объяс- 
няется ли это появившейся системой сохранений, позво- 
ляющей не переигрывать миссию целиком из-за смерти 
такого героя? Или все теми же соображениями реализ- 
ма? А может, ради повышения сложности? 
Г.С.: Любая битва смертельно опасна. Единственная пуля 
может убить кого угодно, если заденет жизненно важ- 
ный орган. Мы разработали концепцию построения ха- 
рактеров, привязанности игрока к каждому из членов 

действует куда осторожнее, пускается в тактические хит- 
рости, о которых раньше и представления-то не имел, 
когда страх потери лучшего бойца ні 



.ЕХЕ: Сложность Спозі Ресоп лично н; 
сто идеальной. На первом задании в режиме Ягетіёгіі 
можно сражаться несколько НЕДЕЛЬ! Разумеется, мы 
говорим об уровне сложности еіііе. Как вы думаете, 
приспособлена ли СР для одиночного выживани? 
Есть ли у нас шансы, если мы решимся целиком про 
ти ее в одиночку? Ведь вы оставили массу тактиче 
ких хитростей, лазеек, с помощью которых один чел> 
век может победить могучий, почти безупречный и 
кусственный интеллект. Предусматривался ли такс 
героический вариант при разработке интеллекта 
тактической системы противника? 




Г.С.: Сіпо5т. Ресоп, безусловно, рассчитан на командную 
работу, и миссии спроектированы так, чтобы игрок за- 
действовал всех возможных бойцов. Я уверен, что от- 
дельные, особо одаренные личности вполне способны 
победить игру на уровне еІіт.е в одиночку, используя толь- 
ко пистолет (хорошая, между прочим, идея! — Ф.С.). Ах 
нет, там же еще и танки... Тем не менее многие, многие, 
многие игроки в СР обнаружат, что использование дру- 
гих членов команды может существенно повысить шан- 
сы на успешное завершение миссии. 

.ЕХЕ: Правда ли, что враги используютту же систему РоЕ, 
что и игрок? Правда ли, что они пользуются сенсорами 
движения с радиусом действия в 30 метров? А как в СР 
обстоит дело с триггерами? Они есть, просто умело за- 



Г.С.: Да, искусственный интеллект использует точно та 
кие же РоЕ, что и игрок. Собственно, АІ видит и слыши" 
то же, что и игрок. Единственное исключение — уровень 
сложности гесшіі, где враги откровенно подслеповаты 
Никаких волшебных сенсоров А1 не использует. Он дол 
жен увидеть или услышать вас, чтобы узнать, где вы на 
ходитесь. Конечно, каждый андроид противника имее~ 
вмонтированную схему поведения, но мы вовсю полі 
вались и триггерами. Тот факт, что вам не удалое 
обнаружить, показывает, что мы проделали чертоЕ 
хорошую работу при планировании миссий и построе 
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т пример триггера в СР: в двенадцатой ми 



реключатель щелкает, е 
дат видит или слышит і 
же начинает прочесыв. 



.ЕХЕ: А чем объясняется 
ний целых армі 
тов? Только ли выходом 
дующая игра Рее! Зіогт \ 
тором вроде Орегаіюп ПаБпрог 
и артиллерией, 



я бы один вражеский сол- 
с, — группа охранников сразу 
ь окрестности. 

і СР яростных сраже- 



открытую местность? Или еле- 
йным симуля- 
вертолетами 
шутером? 



Г.С.: Конечно, расширениеспектра боевых действий в 
гда возможно. Но мы считаем, что игра выходит куда луч- 
ше, если сосредоточить внимание на сравнительно не- 
большой группе вещей, но сделать их по-настоящему хо- 
рошо. Чем больше нововведений вы используете, тем 
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(отладку, прежде чем иг 
магазина. В будущем, возможн 
номасштабную военную игру, 

е участвуют неболы 
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і. Ах,: 



(МР01 Ріѵег — наша самая л 
гіатЬиг§ег МИ... Планируете ли вы какой-то аддон к СР 
исключительно многопользовательской направленности, 
вроде аддона ВІаск Тпогп для Ро^ие Зреаг? Как по ваше- 
му, станетли СР убийцей игр племени Соипіег-Зігіке? 
Г.С.: Как я уже говорил, комментировать будущие продук- 
ты я не имею права. Что касается атаки на рынок, удержи- 
ваемый Соип1ег-Зт.гіке, то мы делаем совсем другие шуте- 
ры для совсем другого рынка. Спозі Ресоп — гораздо бо- 
лее медленная игра, которая использует наработки насто- 
ящих спецподразделений. А Соипіег-Зттіке был и останется 
в глубине души туповатым экшеном. Хотя сходные черты, 
безусловно, имеются, между этими играми достаточно раз- 
личий, чтобы они не переходили друг другу дорожку. Каж- 
дая из рыбин будет плескаться в собственном аквариуме. 



.ЕХЕ: Развитая система распределения сотЬа* роіпіз и 
наращивания параметров каждого бойца превра 
СР практически в ролевую игру... С другой стороны 
тема распределения наград могла бы быть более 
кой. Почему в ЕР не были введены звания? Не задумы 
вались ли вы при разработке СР о разветвлеі 
пании, где каждая следующая миссия завис 
успеха или неуспеха предыдущей? 
Г.С.: История Спозі Ресоп охватывает весьма 
промежуток времени (около года) из жизни отрі 
ального назначения. В реальности никто не м( 
чить повышение за такой срок. К тому 
способности значат куда больше, чем зе 
лись сотворить динамическую 
карту уходило столько времени и сил, 
чески не сумели изготовить нужное 
бавьте сюда еще время тестирования каждой мисси 
у каждой карты под разные игровые режимы. 
і уж мы собирались выпустить игру высочайш 
Но, г 



з спецотрядах 
я. Мы собира- 
но на каждую 
.1 просто физи- 





.ЕХЕ: Считаете ли вы СР вершиной творчества Регі 
5т.огт? Или же ваша компания способна на гораздо 
большее? Открылись ли вам какие-то совершенно но- 
вые пути развития тактических шутеров во время рабо- 
ты над СР? Не поделитесь ли вы с нами мыслями по по- 
воду этого жанра, его судьбе и перспективах? 
Г.С.: Конечно же, открылись! Каждый проект учит нас 
чему-то новому в жанре тактических шутеров. Сможем 
ли мы сделать лучшую игру? Определенно. Уроки, что мы 
извлекаем из каждого своего проекта, мы воплощаем в 
следующем. В этом смысле все наши игры взаимосвя- 
заны. Мы пробуем новые технологии, учимся на своих 
ошибках. Все это неумолимо толкает нас ко все более 
совершенным тактическим шутерам. 
Будущее этого жанра предсказать трудно. Я не уверен, 

ваны на деятельности военных или полувоенных под- 
разделений. Остается большой зеленый загон, в кото- 
ром можно славно порезвиться, будь то битвы магов 
или рыцарей, коммандос будущего либо звездных пе- 
хотинцев. Я думаю, что тактические шутеры еще не 

как жанр будет пускать пузыри, учиться ходить, разви- 

.ЕХЕ: Не хотите ли напоследок дать полезный совет рус- 
ским СР-игрокам? Пожелание или напутствие на их не- 

Г.С.: Пожалуй, самое важное — это двигаться медлен- 
но и осторожно. Всегда держите одну группу 



лучший способ победит! 



Интервью вел Фраг СИБИРСКИЙ. 

Р.5. Редакция Сате.ЕХЕ бесконечно благодарит менед- 
жера ІЛэі Зой ЕпІеПаіптепІ; Розмари Дэвид (Розе-Магіе 
ОаѵісІ) за организацию этого интервью, 
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"УЧИТЬСЯ У СТОННЯ!" (ГОРОНТОВЯЯ БЫЛЬ) 

Отрывок из передовой статьи, опубликованной в секрет- 
ной военно-полевой стенной газете "Они не пройдут!" 
оперативно-розыскной группы #1 Управления "Смерть 
Чужим!" (СМЕРЧ): 

"Слушай нас, молодежь оккупированных Чужими стран! 
Сейчас мы расскажем тебе о лучшем излучших,отом,с кого 
ты должна брать пример, о том. у кого ты должна учиться! <...> 

"...Я всегда мечтал об этой клевейшей штуке 
(ХОР Наглетгігоѵѵег. — Прим. ред.)! — заявил в 
ном интервью вашему военкору ведущий оперативнин 
СМЕРЧ гвардии капитан Сэм "Серьезный" Стоун, — Недав- 
ретное документальное кинс 



"РеШгп т.0 СазІІе ѴѴоІТепзт.еіп' 

рел и всю дорогу слюни лил. Но кт 
то импортная, дорогая... Атут, вері 
по своим делам по Змеиным Заі 
Прим. ред.) и вдруг вижу 
ком! Схватил и как начал 
арень, горят так, ■ 
я у этой дуры 
широкая 

Прим. ред.) н 



э с этой хренови- 
і ее даст, штучка- 



л (Зегрепі УагОз. 



вокруг! 
сердце поет! Да, 

души окучивать (унич- 
(Чужих. — 




ют трепыхаться (оказывать сопротивление. — Прим. ред.), 
поэтому лучше всего использовать огнемет в толпе слабых 
и средних по силе монстров — боссы просто долго горят... 
Здорово и то, что кругом полно чистейшего, высококаче- 
ственного напалма: кончился один баллон — тут же най- 
дется другой. Праздник, понял бл". 

Я понял. По словам генерала Вильсона, непосредствен- 
ного начальника бравого капитана, только за один день 
— 13 августа — в окрестностях всего лишь одного горо- 
да — Зиггурата (2і§§игат.. — Прим. ред.) — лучший чис- 
тильщик 1 Управления положил, пользуясь одним только 
напалмометом: 134 Вепеайесі Катікаге, 787 СисигЫЮ 
іИе Ритркіп, 3666 Зігіап ѴѴегеоиІі, 11290 Ретаіе Спагг, 
53 ЗсутПіап ѴѴіт.сп-Нагру, 18491 АЫгап Реріііоісі и 99 
АсіиІІ АгасгіпоісІ. За эти беспримерные подвиги капитан 
был награжден Почетной грамотой. <...> 

Но ведь не единым напалмометом жив современный чи- 
стильщик! Спрашиваю у Сэма, что еще из новейшего воо- 
ружения способно согреть его душу. Капитан хмурит высо- 
кий лоб. чешет стриженый затылок и, надев перчатки типа 
"митенки", начинает зачем-то перешнуровывать свои зна- 
менитые кеды. В этот момент я понимаю, что оперативная 
кличка "Серьезный" подходит ему как нельзя кстати. 

"Ну... эта... Ты о снайперке, что ли? — уточняет он, заш- 
нуровав левый кед. — Винтовка с оптическим прицелом 
(РАРТОР Ібтгп Зпірег. — Прим. ред.), если честно, шту- 
ка неодна... неодне..." 

"Неоднозначное?" — уточняю я. 



. Нес 



і. Ты г 



(Чужими. 



ется непосредственный конті 
Прим. ред.), а я ведь на этом воспитан, понял. У мен? 
этот... дум такой. Дум — это судьба по-английски, понял. 
Зато на открытом воздухе теперь чувствуешь себя как 
кум королю. Выносить (уничтожать. — Прим. ред.) тех же 
алудранских рептилоидов (АІисІгап Неріііоіс!, Соттоп. — 
Прим. ред.), этих гнусных зеленых тварей, сволочей, плю- 
ющихся самонаводящейся отравленной дрянью... ядом, 
понял... столько наших ребят положили! Ненавижу бл!" 
На этой яркой фразе капитан в сердцах отшвыривает 
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і, от 20 к 30, созді 
л 100 (алгоритме д 



внутри и вокруг сферы 
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іаре километров от нас секвойядендрона. Спустя мгно 
іение из пышной кроны, с высоты по меньшей мере е 
то метров, кто-то падает. 

"Сорок первый 2итЬ'1)І Ргот РІапеІ. Раз-Ай-Ыук, — ус 



"Сорок первый - 



"За се 



т легендарный чистиль- 
щик. — Ты заметил, что в своем главном режиме снай- 
перка бьет значительно больнее?" 
"Зато это заметил 2итЬ'Ш" — уважительно отвечаю я. 
"Шутишь? — Стоун смерил меня явно презрительным 
взглядом. — Пуля легла ему аккурат в тесІиІІаоЫопёаІа (про- 
долговатый мозг. — Прим. ред.). Он даже боли не почувство- 
вал. А вообще, парень, настоящий чистильщик (не путай со 
стажером) работаеттолько с бензопилой (Вопесгаскег' Р-І.АН 
Спаігі5а\ѵ. — Прим. ред.). Вотты на сладкое что привыкесть? 
— Капитан хитро прищурился, засунув характерным движе- 



: I 



- Нес 



знаю: рахат-лукум. А мы любим мелко наи 
зопилой .Іиѵепііе АгасгіпоісІ. Нежнейшее б 
Прислушайся к этим словам величайіш 
ков, молодежь оккупированных Чужими стран! Ведь ты 
всегда мечтала работать в полный контакт! И сегодня ты 
получила такую возможность! Внимай капитану Сэму Сто- 
уну, учись у него! Да, пила имеет минимальный радиус дей- 
ствия, но ее убойная сила уже вошла в легенды! Только 
представь себе, какую несказанную радость, спортивную 
злость и моральное удовлетворение испытывает патри- 
от, кромсающий в трын-траву всю эту шайку инопланет- 
ных оккупантов! А еще знай: эта великая цепная катана 
может с успехом использоваться в утилитарных, бытовых, 
целях: проредив зеленые насаждения и освободив мест- 
ность от "лишних" по твоему мнению деревьев, ты име- 
ешь неплохой шанс поднять количество Трв! Не забудь и 
про дефматчевые битвы! Здесь ты двигаешься быстрее, 
чем в одиночном или кооперативном сражении, поэтому 
холодное оружие — пила и нож (Мі1іт.агу Кпіте. — Прим. 
ред.) — выходят на первый план! Используя аномалии 
физики (увеличенное восходящее ускорение при беге по 
поверхностям. — Прим. ред.), даже с холод- 
оружием можно добиться больших результатов!.." 
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Капитану Стоуну на # <„> от 14.08.2144 г. 

1. Зегіоиз ВотЬ, впервые обнаруженная вами в районе 
Сьерра-де-Чиапас, испытана нами в полевых условиях. По 
сути это миниатюрный атомный заряд, чья активация унич- 
тожает ВСЕХ Чужих, находящихся в пределах видимости, при 
этом вокруг чистильщика на время образуется защитное 
квантовое поле. В карманы, не искажая их формы (что важ- 
но в конспиративных целях), помещается не более трех бомб. 

2. Виденные вами в том же Сьерра-де-Чиапас Зегіоиэ 
ЗреесІ Вооі.5 кратковременно удваивают скорость пере- 
движения. Пользуйтесь ими без всякого смущения. (Тем 
более что вы тайно уже испытывали раннюю модель этих 

произвели на вас самое благоприятное впечатление.) 

3. В ближайшее время с первым же ховеркрафтом на 
вооружение вашей группы поступят совершенно новые 
сверхсекретные защитные средства, а именно: 
ІпѵиІпегаЬІІіт.узпіеІсІз, дающие неуязвимость (ищите, под- 
бирайте и наслаждайтесь собственной безнаказаннос- 




тью), и ІпѵізіЬІІІІуБИІеІсІ, обеспечивающий кратковремен- 
ную невидимость, действовать аналогично. 

4. Сверхсекретный ро\ѵег-ир под кодовым названием 
Зегіоиз Оата^е полезен всегда и при любых обстоятель- 
ствах: обладание им многократно увеличивает наносимые 
вами повреждения. К сожалению, срок его действия пока 
весьма скоротечен. Однако инженеры Управления пола- 
гают, что уже к следующей кампании они сумеют увеличить 
продолжительность действия Зегіоиз Оагпа^е по меньшей 
мере вдвое. 

5. Объект "Большой Кафедральный собор" (Огапй 
СаіпейгаІ) находится в 140 милях к востоку от места ва- 
шей нынешней дислокации. Перемещение точки пелен- 
га передатчика соответствует направлению движения 
остаточных групп Чужих, пытающихся перевалами про- 
браться к Сгапй СаШесІгаІ. 

Сообщите, учтены ли вами эти сведения и обстоятель- 
ства при проведении мероприятий по зачистке. 
О ходе зачистки докладывайте каждый час. 



Первый день ничего по существу не дал. 

Кроме Сьерра-де-Чиапас, я заглянул еще в Долину Ягу- 
ара (ѴаІІеу огІИе )а$,иаг). Город Богов (Тпе Сііу оШе Сосіз) 



ОТПЫХ И СВОТЕПМ 

т Дин Секулич (Реап Зекиііс), г 
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и в Змеиные Загоны (Зегрепі УагсіБ), но когда я наконец 
оказывался в этих городах, выяснялось, что здесь уже 
побывали и Стоун, и даже майор Ковальский. Те, кого я 
искал, были уничтожены подчистую, в ноль, а оставшую- 
ся чужемелочь я не считал даже за противников. Давил 

ни разу в ход не пустил. Хорошие у меня напарники. 

Вечером того же дня я вызвал Стоуна и Ковальского 
на связь и предложил им попробовать поработать в груп- 
пе. Одинокие волки радости 
испытали (сужу по их кислым 
ему генералу не смогли. 

Рано утром 14-го мы сходу ввязались в жаркую деф 
матчевую заварушку и уже через десять минут поняли 



зменилось. Впрочем 
аверняка добавил бы 



) прав: бои теперь г 
(Ел 



л театром военных 
действий). А еще мы вовсю порезвились с Зегіоизіу 
Магрей Оеатгітаісгі ѵЗ.О, плодом творчества сторонних 
модостроителей. Что за зверь такой? Докладываю. 

СопігоІ2опеживо напомнила мне славную Оотіпаііоп: 
на территории есть одно или несколько особых мест, за 



ЗЕВІ01І8 ЗПМ Ѵ8 ОООМ 3 

Вопрос: "Как вы считаете, имеет ли Роогл 
заться круче, чем Зегіоиз 5ат аірпа гезГ?" 

Роман Рыбарик(Ротап НіЬагіс). главадмиі 
не думаю, что они сумеют повторить даже ус 
Я предложил бы іс! забросить Ооогп 3. лицен: 



Зеио 
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нахождение в которых на ваш личный счет в швейцарс- 
ком банке капает по килобаксу в секунду. Естественно, 
баксы начисляются только одному бойцу, отсюда зада- 
ча: выстоять дольше, уничтожая соперников. 

Задание Ооіесгіѵе ТпіеТ предполагает захват флага и 
его доставку в специальное место. Сделал — получи аж 
100 килобаксов. И Почетную грамоту. 

Зегіоиз Ки^Ьу. На территории имеется некий спецартефакт 
(или несколько), обладание которым приносит владельцу 
1000 $/с и идентифицирует среди других бойцов. Убийство 
счастливчика возвращает артефакт на место. Задача оче- 
видна: продержать сию вещицу как можно дольше. Дога- 
дайтесь, кто имел ее больше всех, дико крича при этом по 
общей связи: "Да я ее во все дыры!.."? 

Не обошлось и без нового вооружения: РІазта Тпгоѵѵег, 
плазменная винтовка, стреляющая одиночными заряда- 
ми или (в альтернативном режиме) очередями, мне по- 
нравилась, а вотЕпегёуМІпе І_ауег, мины замедленного 
действия, показались банальными. 

Чуть не забыл! Применение ножа здесь обретает осо- 
бый смысл: вы можете регулировать степень наносимых 
им повреждений. Также регулировке поддается и ско- 
рость движения серверных бойцов. 

Многое относительно Зегіоизіу ѴѴагрей ОеаТ.птат.сп ѵЗ.О 
еще требовалось узнать, проверить и уточнить, но сей- 
час я не мог терять даже минуты: меня ждет СгапО 
Сат.пеа!гаІ. Я сказал ребятам: "Он мой, нетрога йте". И они 



ОПЕРАТИВНЫЕ ДОКУМЕНТЫ 

Записка по МЕТРІСЗА/ИНЕРТАН 
"Воздух! 

Стоуну, Ковальскому 

Спецсообщение о свежем пополнении в рядах Чужих 

1. По имеющимся у нас проверенным данным, в тылах 
невидимого фронта в рамках нынешней кампании дей- 
ствуют следующие ранее не замеченные в боевых дей- 
ствиях виды Чужих из числа офицерского состава осо- 

а) СисигЬІІо іпе Ритркіп (кодовая кличка "Тыквенные 
дровосеки"): вооружены бензопилами, тугие на ухо, по- 
добно ѴѴегеоиІІ, передвигаются исключительно по пря- 
мой, но быстро, наносят весьма заметные повреждения. 
Рекомендуемые Управлением средства борьбы: стрейф! 

б) 2ито'1Л Егот РІапеі Раз-Ай-Иук (Зумбули): вооруже- 
ны парой плазменных пистолетов, реакция заторможе- 
на — стреляют редко, но метко и больно: один выстрел 
— точно в яблочко, второй с упреждением (два пистоле- 
та — два выстрела — один труп). Рекомендуемые сред- 
ства борьбы: мочить сзади! Или уворачиваться, полага- 
ясь на реакцию. 

в) Ріепсііап РерііІоІсІ Оетоп (кодовая кличка "Маньяк"): 
чувствительное прибавление в семействе рептилоидов 
(на этот раз — демоническая инкарнация), по-актерски 
красиво генерируют "из ничего" шарообразные не раз- 
рушаемые в воздухе сгустки лавы, чье попадание весь- 
ма ощутимо. Рекомендуемые средства борьбы: в силу 
того что шары летят по прямой с конечной скоростью, 
вы всегда можете попробовать увернуться! 

г) 7ог§ Ргот Вееітеі IV (кодовая кличка Тэри Олдмен"): 
выявлены рядовая (Мегсепагу) и сержантская (Сотглапйег) 
модификации, мало чем отличаются от Вегіеайей Роскеіеег 
("ракетчиков"). Рекомендуемые средства борьбы: глуми- 
тесь над ними в меру своей испорченности! 

2. Также по имеющимся у нас данным, которые вам 
предстоит немедленно проверить, претерпел и 
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высший командный состав Чужих, который пополнился 
тремя новыми генералами (т.н. "боссами"): 

а) Кикиікап, Тпе ѴѴІпсІ боа 1 (кодовая кличка "Бог ветра"): 
древнеиндейское божество, повелевающее ветрами и ох- 
раняющее выход на следующую территорию; нечувстви- 
тельный к пулям, Кикиікап легко может поднять вас в воз- 
дух, сгенерировав и наслав на вас микроторнадо. Рекомен- 
дуемые средства борьбы: только ракеты или гранаты! 

б) Ехоіесп 1_агѵа (кодовая кличка "Лярва"): очеред- 
ной анатомический эксперимент Ментала (как пове- 
ствует история, был личным телохранителем Ментала, 
разжалован в клубные сторожа с формулировкой "За 
должностное несоответствие" после одного скандала 
— читайте, читайте сообщения ИНЕРТАНа!) — на этот 
раз биомеханоид в ипостаси личинки гусеницы; хит- 
рая бастарда катается себе 
стремально живуча, имеет в своем распоряжен 
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Шифротелеграмма по ЫЕТРІСЗА/ИНЕРТАН 
"Капитану Стоуну на # <...> от 15.08.2144 г. 

В силу того что в отделении декодирования на П' 
ложенных по штату читографов после прямого ш 

молодых офицеров, неспособных к оперативной дешиф 
ровке читов высокой надежности, предлагаю ва 
нять все меры, чтобы установить: 

1. Соответствует ли действительности только чтс 
хваченная нами шифровка о введении Чужими в преступ- 
ный оборот некоей консольной переменной ВиІІет Тітѳ ; 
якобы позволяющей превращать лучших оперативников 
Управления СМЕРЧ в беглого нью-йоркского полицейс 
кого-киллера Макса Пэйна (!!!). Особый интерес для нас 
представляют сведения о формуле этой консольной ко 
манды (предположительно, это: Ѵёат^геаІіітеТасІог-х" 
где х — коэффициент скорости, по умолчанию равный 
единице) и любые подробности, касающиеся событий 
происходящих на поле боя при х=2 и 0,5. 

2. Соответствует ли действительности консольная ко 
манда "ріеазе ореп", будто бы открывающая все дверк 
и тем самым превращающая святое дело Зачистки е 
форменную профанацию, за которую может быть толь 
ко одно наказание: СМЕРТЬ. 

СЭМ СТОУН - чистильшин И „ 

ЧУЖЕДЯВ ПО ПРОЗВИЩУ "СЕРЬЕЗНЫЙ" 

Когда у бхагавата спросили, можно ли бить комаров, он 
ответил: "Можно, но при этом нужно желать им удачнс 
перевоплощения в муху". 
Толпа скелетов (КІеег Зкеіеіоп) (а ведь на их месте м 
ли быть и "прыгуны" (Магзп-Норрег), вдруг подумал я 
тогда было бы немного веселее), окружившая меня, че 
то выжидала. Они словно примеривались, ловя моме 
когда я или запаникую, или по-пионерски засуечусЕ 
начну тупо палить по сторонам, никому не принося осо- 
бого вреда. Как я говорю в таких случаях, щаз, бастар- 
ды. Ждите. Здесь я хозяин положения, и только я опре- 




Наклонив голову чуть вперед, я побежал навстречу мон- 
страм и, приблизившись на САМОЕ опасное расстояние, 
начал привычно "качать маятник", или стрейфиться, — 
рывками перемещая корпус из стороны в сторону, ухо- 
дя чуть вбок (нечто похожее, только попроще, проделы- 
вает боксер на ринге), наблюдая при этом боковым зре- 
нием растущую за своей спиной толпу гадов. "Самое вре- 
мя достать что-нибудь из оружия массового поражения: 
ракетницу илі 



) передав 



оманду рукам. Главное здесь 



э пропустить точку достижени 
:ы, вслед за которой 
ебя, либо самораспадется на ^ 
групп, добивать которые будет 
э пропустил. 

е только примериваясь к протиі 
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разделиі 



ющегося монстровья, 
кусающих" и "стреляющих". По- 
этому сейчас мне оставалась самая малость — устроить 
им классическую подставу: двигаться так, чтобы подставить 
одних гадов ("кусающих") под огонь других. Лучше всего та- 
кие вещи проходят с крупными биомеханоидами: сволочь 
не один раз успеет одарить ракетами с 
ков. То же и с Катікаге: грех не подождать, і 
поравняются с группой инопланетнь 
Ладно, хватит, рассуждать, Стоун, скелет 

Впереди меня ждали более полутора т 
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я врасплох. Дело было так.. . Однажды, ис- 
эчительно по уважительным техническим причинам, 
з пришлось сделать мертвую зону педалей больше, 
л обычно. Иначе в центральном положении педалей 
э разворачивало в сторону. Но после вы- 
ставления мертвой зоны самолет начал вести себя и вов- 
се непотребно. В чем тут дело, выяснилось только при 
включении внешней камеры. Скажем, я перекладываю 
руль направления направо. Руль слушается. Возвращаю 
педали в нейтральное положение — руль делает вид, что 
ничего не произошло, он не возвращается в централь- 
ное положение, а по-прежнему ведет самолет в старо- 
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вым чувствительности, по- 
меньше трогая мертвую 
зону. И в-третьих — руко- 
водство надо читать очень 



винта. Куда 



і. Сдержитесь 



лись... Итак, вы разгоняе- 
Теперь ручку чуть-чуть потяни- 
себя. Самолет по-прежнему бежит по земле, ка- 
і, вовсе не желая от нее отрываться. Наверное, в 
і потянуть ручку на себя силь- 
іляйте его, попробуйте подру- 
житься со своим самолетом (я серьезно). Когда он раз- 
гонится до нужной скорости, та сам оторвется от земли. 
Если же вы все-таки потянете резко ручку на себя, ма- 
шина на мгновение взмоет, свалится на крыло и грох- 
нется оземь. Дым тут, кстати, красивый... 

Наконец-то вы взлетели. Можете поднять шасси, пос- 
ле чего ваша скорость резко увеличится по понятным, 
думаю, причинам. Теперь уберите закрылки. Только уч- 
тите, что при этом самолет легко может провалиться 
метров на 50, поэтому убедитесь, что у вас есть запас по 
высоте. Вы летите почти параллельно земле (вы же не 
потянули сразу после взлета ручку на себя, правда?) на 
довольно небольшой высоте, а все ваше звено уже мая- 
чит где-то вдали, и ведущий привычно кричит: "Что за 
черт? Где же ты?". Это нормально. Будем их догонять. 
Только не надо сразу пытаться забраться на туже высо- 
разгонимся. Впрочем, разгон — от- 



дельна 



РЯЗГОН: УГОЛ УЗОРНЫХ ПОЛЕТОВ 

э чтобы максимально разогнаться, надо отдать 
а от себя, правильно?" Правильно, товарищ. Но 



ІШВдо 



іаходятся почти перпендикулярно к направлению 
жения, а максимальный — когда они почти парал- 

:ет регулировки шага винта, и ничего. Зачем он 

ісированным углом атаки. Зачем гражданскому 
олету излишняя маневренность? Для военного же 
может быть вопросом жизни или смерти. Как же 
это работает? 

начале разгона самолета ШВ должен быть минималь- 
і. Винту надлежит вгрызаться в воздух, а не бить по нему 



попробоі 

з 
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молет будет просто-таки ползти. А вот на больших скорос- 
тях шаг винта должен быть максимальным — в противном 
случае винт будет скорее препятствием для встречного 
потока воздуха, нежели движущей силой. В идеале при 
разгоне шаг винта должен возрастать постепенно, вместе 
с газом. В самолетах (впрочем, далеко не во всех) это не- 
редко так и было организовано: ручки газа и шага винта 
были расположены вплотную друг к другу — дабы левая 
рука держала их одновременно. И еще: клавиши управле- 
ния ШВ "по умолчанию" лучше изменить для более точного 
контроля. А еще лучшим решением, если у вас имеется от- 
дельная ручка газа {так сказать, джойстик под левую руку), 
будат вынести управление ШВ на клавиши. Хотя это дело 
вкуса. Кстати, в игре реализован весьма наглядный инди- 
катор ускорения: когда оно увеличивается, виртуальный 
кокпит приближается к вам, если же ускорение уменьша- 
ется — он от вас удаляется. Таким образом очень легко кон- 
тролировать оптимальность разгона. 

Форсаж позволяет выжать из мотора практически все, 
на что тот способен. Правда, экстремальный режим ра- 
боты двигателя очень неэкономичен — как по расходу 
топлива, так и (а это куда более важно) по степени изно- 
са двигателя. Зато форсаж незаменим в двух случаях: 
когда вам необходим очень быстрый разгон, что критич- 
но в моменг воздушного боя. и когда нужно добиться мак- 
симальной скорости. Газ — на максимум, шаг винта — на 
максимум, и включенный форсаж. "Стоп! А вот Покрыш- 
кин перед включением форсажа всегда уменьшал шаг 
винта!" Это точно, причем так делал не только он. А поче- 
му? Дело в том, что Покрышкин, уж простите за баналь- 
ность, летал на настоящем самолете. На включение фор- 
сажа при максимально затяжеленном винте его МиГ сра- 

большая нагрузка на мотор. А вот в "Ил-2" (в игре) само- 
леты такие вещи переносят совершенно спокойно, даже 
не чихнув. И этим стоит пользоваться. 

Теперь перейдем к триммерам. Говоря предельно уп- 
рощенно, триммер — это второй руль. Предназначен для 
того, чтобы так настроить управление, чтобы при отпу- 
щенной ручке самолет летел строго по прямой. "А поче- 
му бы его не настроить так еще на земле?" Потому что 
для разной скорости нужны разные настройки, то есть 

но (впрочем, на некоторых самолетах триммеры действи- 
тельно можно было настроить только на земле). На ско- 
рость триммеры влияют самым положительным обра- 
зом. Подобный эффект наиболее очевиден в гонках: если 
вы едете зигзагами, а ваши соперники — по прямой, то 
они вас моментально обгоняют. В воздухе та же ситуа- 
ция: если вам не надо постоянно удерживать самолет на 
прямой движениями ручки, то и. А потому — пользуемся 





триммерами, когда летим по прямой, когда набираем 
высоту и т.д. А при наличии джойстика имеет смысл вы- 
нести управление триммерами куда-нибудь поближе — 
лучше всего на клавиатурные "стрелки". 



ПОСИПНЙ: УГОЛ ГЛУБИНЫ 

Итак, вы добрались до своего аэродрома и даже получи- 
ли разрешение на посадку. Выпускаете шасси. "Что, уже?" 
Да, уже. При выпуске шасси ваша скорость очень резко 
падает, а на планировании или выравнивании вам такие 
сюрпризы совершенно ни к чему. Кстати, если у вас про- 
блемы с выпуском шасси, не забывайте — есть возмож- 
ность ручного (аварийного) выпуска шасси. Потом выпус- 
каете закрылки. Помните, что вовсе не обязательно при 
посадке выпускать закрылки полностью, до "позиции по- 
садки", — такое название дано для удобства, а не в каче- 
стве обязательного руководства к действию. Как извест- 
но, закрылки при выпуске сначала дают прирост подъем- 
ной силы (то есть самолет может держаться в воздухе на 
меньшей скорости, чем обычно), а при дальнейшем вы- 
пуске закрылки серьезно тормозят самолет. Что не все- 
гда хорошо. Такое торможение может и навредить — ког- 
да мотор дышит на ладан или при плохой погоде. Помни- 
те, подломятся ли у вас при посадке стойки шасси, зави- 
сит от вертикальной скорости (см. на вариометр), а не от 
скорости вообще (которая на указателе скорости и на от- 
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дельной строке). Скажем, при сильном боковом ветре 
имеет смысл садиться на большей скорости, чем обычно, 
возможно, не выпуская закрылки вообще. 

Наконец, вы коснулись земли. Не начинайте торможе- 
ние сразу, подождите немного. Стремление самолета 
уйти в сторону сдерживайте педалями, примите ручку на 
себя (если вы не в "Кобре") и осторожно начинайте тор- 
можение. Впрочем, даже если вы перевернете: 

При необходимости можно совершить экстренную 
садку практически в любом месте. В таком случае ос 
рожно выберите место с максимально ровным рел 
фом. Как ни странно, лучшее место для аварийной 
садки легкого самолета — река. Там самі 
на брюхо без проблем. Куда хуже обычные поля, луга и 
т.п. — здесь можно наткнуться на "особенности" релье- 
фа, незаметные сверху, но фатальные при посадке. Впро- 
чем, сам Ил-2 лучше на реку не сажать, он слишком тя- 
желый, через секунду-другую тонет (а потом взрывает- 
ся). И еще: даже не думайте про экстренную посадку на 
кроны деревьев, любое взаимодействие самолета с ле- 
сом кончается взрывом. К счастью, леса в игре не такие 
большие, чтобы не дотянуть до какого-нибудь более гос- 

И последнее. Перед посадкой сбросьте все неизрасхо- 
дованные бомбы в чистом поле. Им НЕЧЕГО ДЕЛАТЬ у 
вас под крыльями, когда вы возвращаетесь домой. 

БОЙ: ПРЯКОНОВ УГОЛ 

Мы добрались до самого главного. Воздушный бой — это 

образная. Если взлетают все более-менее одинаково, то 
дерутся совершенно по-разному. Характер и темперамент 
проявляются здесь в наиболее значительной степени. 

Слово трижды Герою Советского Союза Александру Ива- 
новичу Покрышкину (сбившему, напомню, 59 самолетов): 

"Истребитель — оружие нападения. Бой вести на нем 
надо активно, дерзко, навязывая свою волю противни- 
ку. Если хотите побеждать в бою, то в основе тактики боя 
должна быть формула: "Высота — скорость — маневр 
— огонь". Кто находится выше противника, тот хозяин 
воздуха... Маневр с высоты дает скорость, а скорость 
позволяет энергично набрать высоту. Скоростной ма- 
невр по вертикали обеспечивает внезапность удара, 
создает большие угловые перемещения. Наиболее вы- 
годный вертикальный маневр — это "соколиный удар", 
внезапный, быстрый, точный. Современный бой — это 
бой на вертикальных маневрах... Для уничтожения вра- 
жеского самолета огонь должен вестись из всего ору- 
жия, прицельно, на близкой дистанции, в упор, по жиз- 



К слову, примерно таким же видел воздушный бой 
лучший ас Второй мировой немец Эрих Хартманн (352 
победы, семь сбитых самолетов только за один день): 
"Увидел, решил, атаковал, оторвался". То есть — уви- 



скорости, сближаешься с противником, стреляешь в 
упор с минимальной дистанции, менее ста метров. Вот 
где пригодятся выдержка, хорошая реакция и высо- 
кий, простите, фреймрейт. Ради него можно пожерт- 
вовать красотой картинки — любоваться будем потом, 
при просмотре записанного трека. Выполнив атаку, 
сразу уходишь, превращая огромную скорость в вы- 
соту. И никакой карусели, когда два противника, по- 
добно Инь и Янь, бегут по следам друг друга. Ввязать- 
ся в нее — дать противнику шанс. А зачем вообще это 
делать? Впрочем, после успешного отрыва маневр 

При такой тактике важна убойная сила одной корот- 
кой очереди. Лучше всего, чтобы огонь пушками и пу- 
леметами производился по нажатию одной и той же 
клавиши (кстати, Покрышкин именно так и делал — на 
настоящем, разумеется, самолете). И не забудьте изме- 
нить дистанцию сведения для пушек и пулеметов под 

И еще одна вещь, без которой нельзя стать настоя- 
щим асом. Вы должны хорошо ориентироваться в бо- 
евой обстановке. Хорошо представлять себе, что де- 
лают даже те самолеты, которых вы не видите. Пре- 
дугадывать действия противника. Иначе, потеряв 
врага из виду, вы потратите несколько драгоценных 
секунд на его поиски. Надо ли говорить, чем закон- 
чится такое промедление... Для тренировки рекомен- 
дую использовать простой редактор. Начните с боя 
один на один. Противник пытается стряхнуть вас со 
своего хвоста и зайти в хвост вам. Помните, что даже 

ры, что и в поле вашего зрения. Со временем (к со- 
жалению, на это уйдет не один день), вы начнете чет- 
ко представлять и с достаточной степенью уверенно- 
сти предугадывать действия неприятеля. С этого мо- 
мента переходите к боям "двое на одного" и "двое на 
двое". Пытайтесь ориентироваться во всем происхо- 
дящем, отслеживать и предугадывать траектории 
всех присутствующих самолетов. Не огорчайтесь, ког- 
да это не будет получаться сразу. Имея достаточные 



6 5 



ТЕМЯ Н О Н Е Р Я 



ИСКУССТВО ПРАВИЛЬНОЙ ПОСАДКИ В ТРЕХ ШТУДИЯХ 



Над родным аэродромом, в безоблачном небе 
— тройка истребителей. Задани 



вернулись без повреждений. Лип 
машину при посадке. Растяпа? 



1. Ваш самый любимый самолет в "Ил-2" и почему? 

2. Если это не военная тайна, поделитесь тремя 
лично вами наиболее любимыми тактическими 
приемами ведения воздушного боя. 

ОЛЕГ МЕООНС, ЯВІОР 



но было иметь преимущество по скорости — вне 

гам, пока они меня не подобьют... Маневрирую. 

іграет вес залпа. Словом, попусту не стреляю — 
да уверен, что попаду... 



1 7 ' тнюдь. Ведь за штурвалом сидел не бываль 
И \ {виртуальный пилот. — Прим. ред.), а новичі 

ч . ; что вернувшийся с третьего боевого заданк 

жизни и, следовательно, сделавший (попытавшийі 

— так точнее) третью самостоятельную посадку. 
Словом, этот небольшой т 

ные пилоты. Зеленым от вчерашнего з 

одно это признание согреет вам душу и сделает ; 

"курс" более удобопонятным). 

ШТУОИЯ ПЕРВЯЯ: ПОВТОРЕНИЕ - МНМН 

Для начала давайте попробуем поупражняться в "пс 
те по коробочке". Цель упражнения: узн; 
вокруг аэродрома, запомнить места разворотов, на- 
правления заходов на посадку, отработать точный вы- 
ход на глиссаду. Без этого вам никогда не приобрести 
уверенности а маневрах при подлете к аэродрому. 

Взлетаем и летим прямо, плавно набирая высоту. При- 
мерно через полторы минуты скорость вашего Ил-2 долж 
на достичь 200-220 км/ч, а высота полета 
Внимательно осмотритесь по сторонам — 
го ПЕРВОГО РАЗВОРОТА. При подлете с этого направлена 
вам нужно пройти через этуточку в сторону аэродрома (вы- 
ясните направление у диспетчера), — нос самолета будет 
смотреть прямо на полосу. Но пока рано думать о посадке. 



ворот на 90 градусов (пожалуйста, посматривайте на у 
затель направления!). Выровняйте самолет. Примерно 
рез полминуты повторите маневр, — это ВТОРОЙ РАЗВО- 
РОТ. Следите за высотой и скоростью. 

Если все сделано правильно, то через минуту-полторы 
ва от вас покажется ВПП. Вы летите примерно в двух к 
метрах от аэродрома, параллелі 
оглядите местность вокруг, особенно на подлетном напр; 
лении — это поможет потом, при заходе на посадку. Остаі 
те будущее место посадки за спиной и летите тем же курсом 
еще минуту-полторы. После чего выполните ТРЕТИЙ РАЗВО- 
РОТ (также влево). Не торопитесь, раньше уйдете на третий 
разворот — меньше останется времени для качественного 
захода на посадку. Вспомните, каков был промежуток вре- 
мени между первым и вторым разворотами. Летите прямо 
втечениетакогоже времени, потом уточните направление 
на аэродром и ложитесь на заданный курс. Это ЧЕТВЕРТЫЙ 
РАЗВОРОТ. Если вы были достаточно аккуратны, то впере- 
ди, в трех-четырех километрах, — посадочная полоса; ваша 
высота 500 метров, скорость 220-250 км/ч. 

Как только увидите полосу (это будет довольно скоро), 
мягкими движениями скорректируйте направление по- 
лета так, чтобы машина двигалась к полосе точно по ее 
центральной оси. Слегка уберите газ и плавно наклони- 
те машину так, чтобы ее нос смотрел прямо на начало 
ВПП. Вы на ГЛИССАДЕ — посадочном курсе. Если про- 
должать втом же духе, то самолет... разобьется аккурат 
на первых метрах аэродромного бетона. Так делать не 
надо. Примерно в 50-ти метрах над землей переведите 
машину в горизонтальный полет, слегка прибавьте обо- 



Б 



Б 



Саше.ЕХЕ # 2 ' 2 




Примите поздравления, вы успешно выполнили упраж- 
нение "полет по коробочке"! А теперь повторите его хотя 
бы 5-6 раз. И не падайте в обморок. Настоящие пилоты 
(летающие на не менее настоящих самолетах) периоди- 
чески часами кружат над аэродромом, воспроизводя это 
упражнение многие десятки раз. 

ШТУДИЯ ВТОРЯЯ: В ОДНО НЯСЯНИЕ 

Вы уже довольно шустро облетаете аэродром, краси- 



э при посадке - 



Главні 
нокрові 

бы то ни стало. Если видите, что щ 
полосы, что скорость велика или 
уйдите на второй круг, повторите п( 
тесь обязательно воткнуть машину 
повод для смертельного риска. И, ѵ 
слабьтесь, все не так страшно, как 
Вы на глиссаде. Выпустите закры, 
рой мировой их называли "щитки"), 
садка тем качественней, чем мен 
разнообразных маневров перед по 



о времена Вто- 
и. Помните: по- 
:ы совершаете 
. Постарайтесь 



куправлен 



в управления. Особенн> 
) курсу и крену. Убирая газ, в 
а скоростью, не дайте ей упасть сл і 
ина станет неустойчивой. Пусть с 
!00 км/ч. 

вертикальной скоростью, она до. 
I м/с. Задумайтесь над тем, что ве 
іртикальную скорость, пада* 



второго этажа. 

Примерно в ста метрах над землей СЛЕГКА 
ручку на себя и СЛЕГКА уберите газ. Самолет ві 
нос, но продолжит снижение — теперь он как і 
зит к земле. Не пытайтесь управлять сниженк 
рая или опуская нос, лучше понемножку добавляйте или 
убирайте обороты. В 20-30 метрах можно еще сильнее 
задрать нос — теперь он смотрит выше горизонта, но 
машина продолжает снижаться. Продолжайте контроли- 
ровать вертикальную скорость оборотами двигателя, не 
дайте ей стать нулевой или, тем более, положительной. 
Оптимальной для касания будет скорость порядка 0,5 
м/с. После касания плавно уберите газ и, если самолет 
имеет хвостовое колесо, потяните ручку на себя, чтобы 
не скапотировать. Теперь аккуратно тормозите до пол- 



ШТУПИЯ ТРЕТЬЯ: РЯБОТН НЯО 

А теперь давайте разберем основные ошибки при по 
ке. Начинающие пилоты при посадке ухитряются соі 
шать самые разнообразные глупости. Все они меш 
нормальной посадке и могут закончиться жестким і 
землением или даже крушением. Итак, едва ли не 
мая распространенная ошибка — это 

Слишком большая скорость 

Забыв выпустить закрылки, убрать газ, такой пч 
несется к земле подобно пуле. Счастье, если он усг 
уйти на второй круг. А все потому, что движение пов 



после пороговой высоты примерно в 100 м. Не обраща 
ли внимание? Выше на любой скорости земля переме 
щается плавно и величаво, и отличие 350 км/ч от 2" " 
незначительно для неопытного наблюдателя. 

Междутем пилот, избежавший этой довольно глупо; 
грубой ошибки, вполне может совершить другую: 



Слишком 



скорость 



едва держится в воздухе. Подъем- 
ая сила зависит от скорости, а она слишком мала, и в ре- 
/льтате еле ползущий самолет начинает снижаться слиш- 
эм быстро, летчиктянет ручку на себя... и вот результат — 
заливание. Даже если этого не случится, посадка все рав- 
э будет неприятной для пилота, так как ре 
э отклонения рулей на маленькой скор 
ялой, замедленной и при этом неточной. 

заход на посадку 



Слишком 

Вы летите домой и с высоты киле 
ясно видите полосу родного аэродрі 
ся по спирали, если можно прямо а 
посадку, не так ли? Не так. Можно, 
выходе из пике, но для этого надо 
условиям: во-первых, надо быть ле 
рых, надо быть сумасшедшим летчи 



Слишком 



ять вдруг 

зать двум 
ісом. Это про вас? 
посадку 



ке загодя, поэтому, пролетев на бреющем километрОЕ 
двадцать, вы тщетно пытаетесь высмотреть из-за дере 
вьев взлетную полосу. Тщетно — потому что с неболі 
высоты очень трудно оценить, насколько точно вы 
дите на посадку, так как перспективные искажения 
вращают ВПП в ваших глазах в совсем коротенькую тра 



Т Е 



О М Е Р Я 



ДЕСЯТЬ НЕЖНЕЕ. В идеале никакк 
быть вообще. Вы точно направили 
полосе сам. Главное, обеспечить мя 
ляя оборотами и углом атаки, следя п 



Резкие маневры 
перед посадкой 

Вы, наверное, уже нео- 
днократно слышали, что 
нужно управ- 
ПЛАВНО. Так вот, во 
ія посадки движения 
;ны быть еще РАЗ В 
движений не должно 



I, чтобы не был 



Слишком высоко задран нос 

Всем хочется совершить "пуховую" посадку. Что для это- 
го нужно? Еще сильнее заюрмоэиіь перед полосой, при- 
подняв нос! Чю при эгом происходиі? Если запас скорос- 
ти мал, то стремительно увеличивается угол атаки, само- 
лет провалинаеісн на по/юсу и больно о нне прикладына 
еіся.аесли скорое гыюболыие машина просто начинав і 
вдруі набираіь высогу. пилоі резко убираеі газ, и вот те- 
перь самолет валится на полосу, но уже с большей высоты. 
Или же пилот просто отдает штурвал от себя, 



Прижать 

Самолет должен встать на полосу САМ. плавно снижа- 
ясь, любая попытка приземлиться "носом вниз" чревата! 
Если самолеі к днух меірах нал землей внезапно пере- 
стал снижаіься. возможно, нам мешаеі экранный эффект 
- резулыаі нзаимодейсшия аэродинамики крыла с зем- 
ной поверхностью. Это означает или слишком большую 
скорость, или слишком большой угол атаки. Плавно сни- 
) (уменыпайіе уюл аіаки). пока самолеі 



ШТУДИЯ ЧЕТВЕРТИ Я, ВНЕПЛПНОВНЯ. ННПУІСТВИЕ 

То. что вы только что прочли, — основы. В жизни вам, м< 
жег статься, иридеісн сажаіь перегруженную машину 
дождь при сильном боковом негре. I 
врежденным шасси и неработающим > 
селочнуюдорогу... 

Но все это станет возможно, если сам процесс посад- 
ки будет простым и легким. Тренируйтесь — и мягкой 
вам посадки! =ж= 




приемами веден; 



1. Самый любимый — 1_а-5РМ. На мой взгляд, это совер- 

свои условия боя любому истребителю врага на горизонта- 
ли и вертикали, а при атаке бомбардировщиков я не волну- 
юсь, что мое оружие будет неэффективно. Двойной ШВАК — 

2. Любимые методы боя 
Против истребителей 

1. находясь от врага на расстоянии, превышающем 5 6 
км. и лечу в мелком подъеме в 30-40 градусах от прямого 
курса на неі о. Коіда мы сходимся до примерно километро- 
вой дистанции, я резко поворачивэюсо в пике к нему, в то 
время как он все еще передо мной. В таких случаях я 
обычно могу проходить под пі о самолгмом. и ію(;;іс леіких 
маневров и горки заканчиваю на его хвосте. Я пробовал 
этот маневр в реальной жизни против живых партнеров, и 
] было абсолютным — когда я летел сза- 



можеі быть очень Эффект 
Прошв бомбирдчронщин 
Если бомбардировщики г 



ходясь прямо сзади и на их курсе. Меткая очередь взор- 
вет вражескую машину, а следующие снаряды этой оче- 
реди должны сбить лидера. Ну а если останеіся время — 
стреляйте по бомбардировщикам на сторонах. 
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Резкие маневры 
перед посадкой 

Вы. наверное, уже нео- 
днократно слышали, что 
самолетом нужно управ- 

Момент касания. Скорость ПЯТЬ ПЛАВНО. Так ВОТ, ВО 

несколько велика, поэтому сейчас В р емя ПОСЭДКИ Д8ИЖѲНИЯ 
удетне ольшои подскок. ДОЛЖНЫ бЫТЬ еще РАЗ В 

ДЕСЯТЬ НЕЖНЕЕ. В идеале никаких движений не должно 
быть вообще. Вы точно направили самолет — и он летит к 
полосе сам. Главное, обеспечить мягкое касание, управ- 
ляя оборотами и углом атаки, следя при этом, чтобы не был 



Слишком высоко задран нос 

Всем хочется совершить "пуховую" посадку. Что для это- 
го нужно? Еще сильнее затормозить перед полосой, при- 
подняв нос! Что при этом происходит? Если запас скорос- 
ти мал, то стремительно увеличивается угол атаки, само- 
лет проваливается на полосу и больно о нее прикладыва- 
ется, а если скорость побольше — машина просто н 
вдруг набирать высоту, пилот резко убирает газ. ѵ 
тся на полосу, но уже с большей і 
т просто отдает штурвал от себя, 



Прижал 

Самолет должен встать на полосу САМ, плавно снижа- 
ясь, любая попытка приземлиться "носом вниз" чревата! 
Если самолет в двух метрах над землей внезапно пере- 
стал снижаться, возможно, вам мешает экранный эффект 
— результат взаимодействия аэродинамики крыла с зем- 
ной поверхностью. Это означает или слишком большую 
скорость, или слишком большой угол атаки. Плавно сни- 
жайте скорость (уменьшайте угол 



ШІЯОИЯ ЧЕТВЕРТИН, ВНЕППННОВНЯ. ННПЫТСТВИЕ 

То, что вы только что прочли. — основы. В жизни вам, мо- 
жет статься, придется сажать перегруженную машину в 
дождь при сильном боковом ветре. Или садиться с по- 
врежденным шасси и неработающим двигателем на про- 
селочную дорогу... 

Но все это станет возможно, если сам процесс посад- 
ки будет простым и легким. Тренируйтесь — и мягкой 
вам посадки! 




1. Ваш самый любимый с 

2. Если это не военная тайна, поде, 
лично вами наиболее любимыми т 
приемами ведения воздушного боя. 



о было абсолютны 



. Если он уходит с 



вет вражескую машину, а следующие с 
реди должны сбить лидера. Ну а если ос 
стреляйте по бомбардировщикам на ст 



б 
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...и через полгода я 
сделаю из нее президента. 
Так, погрязнув в 
интертекстуальности , 
говорят наперебой 
оберзлодей Борис 
Абрамович Березовский и 
писатель Носов, который 
не про Незнайку, а Сергей. 
Что вы могли бы сделать из 
полутора десятков 
невыразительных спрайтов 
и набора гнусных звуков. 



позаимствованного из 2оо 
Тусооп? Многое, если вы 
Сид Мейер (5ісІ Меіег). 



ДАЙТЕ МНЕ 
ОБЕЗЬЯНУ... 



перевес) в демонстра- 
іем виде на первый, вто- 
десятков последую- 
щих взглядов получается страшной 
как черт. Я бы даже сказал, как 
"чорт". Возьмите что-нибудь вроде 
Зсаііпё кезогт. Тусооп — дичайшей 
"игры", целевой аудиторией которой 
являются подневольные рецензенты 
на жаловании. Разжуйте ее до кон- 
систенции мерзкого яблочного пюре 
производства Таганрогского завода 
имени Детского питания. Добавьте 
острого юмора (борюсь с желанием 
закавычить и это слово), доступного 

гостей столицы. Получите примерное 
представление о нашей сегодняш- 
ней гостье. Дайте Мейеру обезьяну. 



модостаточі 
ми. На свидание, стало быть, не с 
дишь. Клюшку новую тоже не купиі 
Портки персонажу можно, конеч 
сменить с маскировочных корич 
вых на белые, но толку от этого чуть. 
Обитатели 5МЗС. — сдвинутые на 
гольфе гомункулусы без основопола 
гающих функций организма. Здесь 
нет даже целомудренных облачков, 
прикрывающих симов в душе. Здесь, 
собственно, нет ни единого душа — 
принцессы не какают. Почти. 

МОМКЕУ^В 

Делать в демо-версии ЗМ56. реши- 
тельно нечего: все наши функции 
сводятся к расположению на мест- 
ности трех лунок (ни единой боль- 

наугад, причем игра не устает рас- 
точать нам комплименты следующе- 
го примерно характера: "Один из 



КРОВАВЫЙ спорт 

Сам по себе гольф: 
репровождением п 
сти — вроде шотландского 
нального спорта, сопряженного с пі 
нанием палками огромных валуно 
Правила гольфоматча блестяще опі 
саны в книге ученого 



да еще не видел столь мастерски 
выстроенной гольфополянкиГ Да- 
да, конечно. К чему эти церемонии, 
зовите меня просто: Ильич. 

После совершения нами таинства 
прокапывания лунок игра перестает 
обращать внимание на наше присут- 



з ударов. С учетом т 



ид ил 



своей экспрессиі 

лу страстей средний матч легко срав- 
нивается с вечером танцев в лечеб- 
нице для больных аутизмом. 

Кроме того, в отличие от Тпе Зітз, 
у которой ЗМ36 беспардонно заим- 
ствует не только приставку в назва- 
нии, но и движок с элементами ин- 
терфейса, персонажи мейеровой 



с уча 



г быт 



і Ма; 

Рігахіз — я не удивлюсь, если этим 
занимался лично Мейер, — заведе- 
ны подробнейшие "юмористичес- 
кие" карточки с родословной) и его 
друг режиссер Стивен. Делают по 
удару. Зпоор забиваетсразу(что не- 
трудно — первая лунка находится на 
расстоянии пары сантиметров от 
стартовой точки), платит 300 долла- 
ров и удаляется, довольный. Стивен 
промахивается, топит мяч в близле- 
жащей луже и показывает нам над 
своей головой монолог следующего 
содержания: "Какой идиот размес- 
тил здесь водоем?! Впрочем, смотри- 



НОѴЕРАСЕ 




■І„ШІ|.І!Ш!УШШІ 



БЫСТРЫЕ И 
ЯРОСТНЫЕ 



> знакомства с НоѵеКасе 
я был полностью уверен в 
том, что наши люди не 
умеют делать боевые 
футуристические гонки. 
Когда русский (или 
украинский) разработчик 
пытается совместить 
высокие {или не очень) 
скорости со стрельбой, 
получается что-то из 
разряда откровенного 
непотребства, и 
единственное исключение 
из правил в виде 
"СамоГонок" совершенно 
ничего не доказывает. 



■ 



Михаил СУДАКОВ 



ін ян теперь, проведя < 
пЦ^^В Ноѵекасе с 

Снтіе ѴѴогіс! д 
шШ^ш тесногознакомсіваврсмя.я 
чувствую себя слегка одураченным. Не 
то чтобы НоѵеРасе оказалась сущим 
откровением, затмевающим своим по- 
\ 5ѴѴ:Е1 Яасег и ВаІІІзІісз, вме- 



столпам жанра и, есл 
хотите, какой-то бросающийся в глаз 
лоск говорят сами за себя. Это уже н 
вялые попытки слепить "гоночку н 
пару заездов", а серьезная заявка н 
первоклассную игру. 



Статус тест-версии (из-за чего, 

решились положить НоѵеР; 
диск) не дает игре распрями 
полный рост, безжалоі 
нас наедине с четырьмя аппаратами 
на воздушной подушке (в релизе их 
обещается около 20 штук) и одинокой 
трассой Васкуагй. Однако разработ- 
чики, надо отдать им должное, ис- 
пользовали довольно интересный 
трюк: во время любого нового заез- 
да трасса обрастает деталями вроде 
беспорядочно раскиданных повсюду 
бонусов, падающих с неба обломков 
чего-то очень большого и прочих "за- 
витушек". Это, конечно, наглое жуль- 
ничество, но поставленная цель дос- 
тигнута с минимальными жертвами: 
вы едете по этой дорожке уже четвер- 
тый раз подряд, а вопль возмущения 
даже и не думает рождаться. 
Первый заезд протекает в удиви- 

кого из соперников нет ни оружия, ни 
турбоускорителей, нигде ничего не 
взрывается и не ухает, а чтобы прий- 
ти к финишу первым (что, кстати, со- 
всем необязательно, но способству- 
ет быстрому обогащению), достаточ- 
но грамотно входить в повороты и 
поменьше толкаться. Игрок глазеет 
по сторонам, отдыхает душой и вре- 



вишу АйегЬигпег — просто так, і 
Впрочем, уже перед следующим з 



душу товаров: ускоритель, пулеметы 
и ракетницы, — и горе тому, кто не 
успел набрать денег для покупки хотя 
бы одного из них. Потому что враги, 
будьте в этом уверены, загрузятся 
новинками под завязку и в течение 
всей гонки будут проявлять к байку 
невольного пацифиста самое при- 
стальное внимание: надпись вроде 
'Той гіаѵе Ьееп кіііесі Ьу2іррег" еще не 
раз полыхнет во весь экран, отбрасы- 
вая бедолагу на пару мест назад. 

СУМАТОХА 

Именно в этом и кроется маленькая 
неувязочка, не позволяющая сразу 
заключить игру в свои крепкие объя- 
тия. Поскольку приобрести в свое рас- 
поряжение хоть какое-нибудь защит- 
ное приспособление не представляет- 
ся возможным (запрещено до лучших 
времен), приходится принимать пра- 
вила, навязываемые соперниками. А 
они, правила, таковы: стреляй почаще, 
авось что и получится. Благодаря от- 
личной технике вождения ваш байк 
вырывается вперед, а никуда неторо- 
пящиеся аутсайдеры начинают садить 
по нему изо всех стволов. Пара-трой- 
ка ракетных попаданий, и от 10000 
единиц брони остается "полный зеро". 
Это лисп ра ведл и во? 

Причем с боезапасом никто из уча- 
стников гонки не церемонится, пото- 
му как трасса обильно усыпана пол- 
ными ракет и патронов контейнера- 

сделать для защиты от агрессоров, 
— это подобрать какой-нибудь оди 
ноко лежащий бонус невидимости 
Однако его благотворное действие 
на здоровье байка весьма кратков 
ременно, и тот, кто не успел спрятать 
ся за спины более глупых соперни 
ков или уйти вперед на принципиаль 
но несокращаемую дистанцию (: 



МЕОАІ ОР НОЫОК: АШЕй А55АІІІ.Т 
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Путь демо-версии МесіаІ о^ 
Нопог: АІІіесІ А$5аиІт — 
игры, которую я ждал, 
пожалуй, даже сильнее 
слегка разочаровавшего 
Ке+игп то Саьтіе 
Ѵ/оІІепзтеіп, — на мой 

несуразными и 
труднопреодолимыми 
препятствиями, что я уж 
было совсем отчаялся 
повидаться с игрой до 
назначенного на конец 
января релиза... 



СОВСЕМ НЕ 
ФЕЙЕРВЕРК 



о тем приятнее 
личная встреча, проходив 
шая в дружеской и непри 
нужденной обстановке: под 
ъ звуки артиллерийской 
нады и уличных перестрелок, 
бесчисленных фашистских толп 
достерегающие крики 
пы боевых товарищей. Чего 
у Мейа! о* Нопог, так это ее подкупаю- 
щей честности: здесь никто не пыте 
ся делать вид, что игра воссоздает 
кие-то реальные события, — вместе 
этого игроку чуть ли не с первых кад 
ров ясно дают понять: речь идето пер- 



му-то странному стечению обстоя 
тельств попавшей на монитор компь 
ютера. И ни о чем более. (Да, я знаю, 
что в пресс-релизах вопрос историчес- 
кой достоверности будет подниматься 
почти наверняка, но давайте не будем 
путать игровую соль с рекламным 
бренчанием.) 

ТАМ СТОЯЛИ ДЕРЕВЬЯ 

Вопреки ожиданиям, графика МейаІ 
от Нопог должного эффекта не произ- 
вела совершенно, точь-в-точь воссоз- 
дав ощущения от первой встречи с 
уже поминавшейся Реіигп т.о Сазтіе 
МоІТепзТеіп: обе игры во времена оны 

— ранних картинокда видеороликов 

— представлялись чем-то неземным 
и удивительно красивым. В реально- 
сти же картина выглядит несколько 
иначе: текстуры, на мой взгляд, черес- 
чур приглушены, горизонт тает в бе- 
лесой дымке, здания предпочитают 
кутаться в серую облицовку, взрывы 
отдают устойчивым спрайтовым цве- 
товкусом, а деревья, скриншотными 
воплощениями которых я так восхи- 
щался несколько месяцев назад, ока- 



своей сути. Хотя в некотором изяще- 

Должно быть, серость и невзрач- 
ность окружающего мира продикто- 
ваны местом действия: заварушка 
происходит в полуразрушенном го- 



родке, где особых красот не наблю- 
далось даже в мирное время. Зато за 
многочисленными обломками стен 

глазниц выбитых окон открывается 
замечательный вид на пустынную 

рукотворными кусками пейзажа 
просто обожают пользоваться фаши- 

МейаІ оТ Нопог тьма-тьмущая. 

Игроку, в свою очередь, выделяют- 
ся в помощь трое боевых друзей, ре- 
бят, терпеть ненавидящих сидеть сло- 
жа руки и постоянно лезущих на ро- 
жон. Одним своим поведением они 
вынуждают вас немедленно позабыть 
о единственно верной здесь партизан- 
щине и с криками "За Родину!" бро 
саться на каждого встречного фрица 
Иногда перестрелки принимают 

озеровское "Освобождение"? — это 
оно): да, кто-то по-политруковски вста- 
ет в полный рост, кто-то благоразум- 
но опускается на одно колено, некото- 
рые выглядывают и снова прячутся за 
дверные проемы, но все, абсолютне 
все, беспрерывно молотят по врагу из 
прекрасно озвученных автоматов, 
винтовок, пистолетов, гранатометов. 
Незабываемо. И очень, очень опаенс 
для жизни. 



тойным. Вот один из примеров: вы сло- 
мя голову несетесь через прострели- 
ваемое пулеметчиками поле, почти 
добегаете до двухэтажного собора, и 
тут из ближайшей двери прогулочным 
шагом выходит фашист. Немая сцена. 
Умненький фриц, то ли реально оце- 
нив свои шансы, то ли увидев спеша- 
щих к вам друзей, запыханных и злых 
на весь мир, мухой скрывается в про- 
еме и уже через пару секунд начинает 
постреливать по вашей скромной ком- 
пании, осторожно выглядывая из 



ІТАЫ5М 2 

от/и5/Оатв5/сарі(аІІ5т 



Экономический симулятор 




Признаюсь, ждал этой встречи с некоторь 
Малодуі 

іут обладателя степени МВА Ома. Безу 
Перечитывал в метро избранные главы из 
"Макроэкономики". Купил жевательную резинку 
"Сияющая белизна". На инсталляцию явился в лучш 
костюме. Шесть долгих лет мы не виделись, шесть 
долгих лет. 



ВСПОМИНАЯ АЛАМО 



Олег ХАЖИНСКИИ 

аждом игровом жанре 
сть начало координат, точ- 

ысеющем жанре экономи- 
ческих симуляторов такой точкой от- 
счета является СарКаІІзт. Эту игру 
завершил в 1995 году некто Тревор 
Чан (Тгеѵог Спап), возглавляющий 
компанию ЕпІіёгіі5отг.ѵі/аге. Чудовищ- 
но реалистичный и сложный даже по 
тем (и без того непростым) временам 
бизнес-симулятор понравился всем 
— профессорам американских уни- 
верситетов и отбывающим условное 
наказание безработным. 

Чтобы освоить "Капитализм", доста- 
точно было окончить высшее учебное 

изучая документацию к игре, ві 
нить десять обучающих миссий, 
ле этого игрок мог приступать к 



тором, придав. 



Но 



овремен 



Сарііаіізт можно былс 
но проводить МНОГОР 
сделки по объединени 
и указывать подчинен 
дуемое к распитию 
кофе в день. Кофе, видите ли, способ 
ствует повышению работоспособное 
ти, но вреден для сердца. 

Кроме того, Саріт.аІізт в те време 
на производил впечатление нетоль 

но красивой игры. "БирегѴСА", — 
кажется, так мы говорили тогда. Пи 
жонская цветовая гамма, фотогра 
фии небоскребов, мужчины в галету 



ворилитогда.В 
На удивление, Саріт.аІІ= 



ресной игрой. Пресса приняла симу- 
лятор с восхищением, одарила высо- 
чайшими оценками и назвала "Стра- 
тегической игрой года". Тревор Чан 



:ий и Стэндфордс- 
кий, стали использовать игру в каче- 
стве обучающего пособия, и дело 

для нужд образования Чан создал 
МВА Сарііаіізт, версию симулятора 
для учащихся бизнес-школ. (Про 
МазіегоТВизіпезз АсІтіпІБггаІіогі чи- 

ѵтѵ/.е-хесиііѵе.т.) Став своеобраз- 
ным Місгозой НіфЛ ЗігтшІаіоГом в 
области делового администрирова- 
ния, "Капитализм" под ручкусѴігг.иаІ 



простым игрок; 



Полтора года работы в условиях 
повышенной секретности (на сайте 
Епііёпі о Сар2 ни слуха) — и мы полу- 
чаем вторую часть прославленного 
бизнес-сима. Какой он? 

СОВСЕМ ПРОСТОЙ 



Удив 



т былой неприступ- 



времен расцвета художественного 
изометризма. Как и шесть лет назад, 
игра работает в "ЗирегѴОА", от чего 
производит впечатление не устарев- 
шей даже, а просто вне времени. 
"Неужели упростили?" — пронзает 
предательская мысль. Но нет, все на 

Разработчики проделали гигантс- 
кую работу, упрятав все много 
зие возможностей в весьма скром 
ных по размеру экранных меню. С 
ружи виднеется лишь "трехмерн; 
карта города о трех масштабах и 
скромная информационная полоска 
в нижней части экрана. Все осталь- 
ное всплывает по мере необходимо- 
сти и тонет при первых признаках 
этой необходимости исчезновения. 
Обучение премудростям управления 
проходит в течение восьми уроков, 
в процессе которых на экране добав- 
ляются новые элементы интерфейса. 
В результате к концу обучения ты 
воспринимаешь весь этот условный 



Обучающие миссии, не в пример 
Еигора Ііпіѵегзаііз 2, протекают на 
редкость увлекательно. Игра твердо 
поддерживает новичка под локоть 
на начальном этапе и отпускает в 



Разработчики об игре 



следа. Симулятор на первый взгляд 
не отличается от своих "детских" со- 
братьев по жанру вроде Іпсіизтгу 
Сіапі, что радуют нас ежегодно. Те 
же, в половину экрана, игрушечные 



7« 



сдрітдиш 2 



Мнения об игре 



каждая из них превращается во 
вполне самостоятельную игру, в ко- 
торой желательно, но не обязатель- 
но одержать победу. Ближе к концу 
обучения инструктор начинает про- 
являть признаки нетерпения. "Вот 
здесь у нас залежи угля, вот так надо 
покупать небоскреб, пожалуйста, 
выпустите акций на 28 миллионов 
долларов, наймите руководителя де- 
партамента маркетинга, как его зо- 
вут? А, неважно. Через полвека 

лиард. Успехов и до свидания!" Впро- 
чем, и нам тоже не терпится освобо- 
диться отопеки преподавателя и за- 
няться делом. Благо, в игре есть все 
возможности для этого. 

В ПУТЬ 

Несколько запрограммированных 
сценариев в полной мере демонст- 
рируют диапазон Сарііаіівт 2. В од- 

пании, который добился значитель- 
ных результатов в области ручных 
компьютеров, продал изобретение 
за 50 миллионов и теперь должен 

на рынке нишей для достижения бо- 
гатства и славы. В другом сценарии 

хорошо известной фабрики закусок 



и десертов, который решил открыть 
новый бизнес в другом городе и го 
товится принять бой с мегакорпора 
циями, единственная слабость кото 

нок дешевых и невкусных закусок і 
десертов. Или вот на сцене появля 
ется стареющий директор фармако 
логической компании, который 30 
лет назад решил, что анальгин мо- 

лезней, а теперь ему в спину дыши": 
свора конкурентов, в рукавах кото 
рых не тузы, нет — лекарства ново 

Разумеется, есть и довольно фун 
кциональный генератор собствен 
ных сценариев. В игру можно вклю 
чить до 10 участников и четыре го 
рода. а процесс (как и обладател* 
диплома МВД) ориентирован ис 

Добиться, достичь, обеспечить — 
за конкретное время. Для фатали 
стов предусмотрена специальна! 

ным образом. Лет на пять ^ 

ОБО ВСЕМ ПОНЕМНОГУ 

В Сар2 поражает не масштаб и не 
детализация, а бескрайнее поле для 
деятельности и бездействия. Город, 
как принято говорить, живет своей 
жизнью. Грузовые корабли регулярно 
доставляют сырье и продукты. В зем- 

рики производят товары. Магазины 
эти товары продают. Телевидение и 
радио занимаются вещанием. Коро- 
вы и овцы радуются последнему дню 

Манхэттена колосится спелая рожь 
— значит, у кого-то хватило ума ис- 
пользовать этот участок под ферму. 

Если ничего не предпринимать, 
игра будет крутить свои шестерни 
просто так, вхолостую. Ваши потен- 
циальные конкуренты примутся по- 
купать и продавать, строить новые 
фабрики, искать более качественное 
сырье по низкой цене, бороться за 
доли на рынке, играть на понижение, 
нанимать профессионалов в облас- 
ти Р&й, открывать бутики и супер- 
маркеты, продвигать бренды, ску- 
пать себе подобных, терпеть убытки, 
ублажать инвесторов, брать ссуды в 
банке и приобретать в собствен- 
ность небоскребы в ожидании оче- 
редного экономического бума. И так 
до бесконечности. 

Но мы в игре зовемся "предприни- 
мателями", поэтому не предприни- 
мать ничего будет не совсем пра- 



машине, в этом круговороте произ- 
водства и продажи, мы обязательно 
найдем для себя нишу. Можно взять 
ссуду, построить завод по производ- 
ству консервов, вывести его на ми- 
нимальный уровень рентабельности, 
вернуть долг, купить себе виллу на 
берегу моря и весь остаток положен- 
ного в сценарии срока ничего боль- 
ше не делать. 
А можно построить две фабрики 



і да* 



^ рубе: 



Затем выстроить собственную сеть 
сбыта, перестав продавать ослепи- 
тельно вкусные консервы в магази- 
ны конкурентов. Давать рекламу нг 
телевидении, чтобы все в городе за- 

сервов. Вложить деньги в компаник 
конкурентов и, дождавшись эконо 
мического кризиса, получить на^ 
ними контроль. Купить телеканал ѵ 
рекламировать там консервы, одеж 
ду и компьютерное оборудование 



Пер 



хпрофессио 



самого Билла Гейтса... 
ЧУТЬ ДАЛЬШЕ 

Удивительным образом место, отве- 
денное для рассказа о СаріІаІіБгп 2, 
подходит к концу. Хорошо или плохо, 
но нет у нас возможности рассуждать 
организации сетей роз- 
продажи, о параметрах, от ко- 
' производимо- 



поговорим мы и о маркетинге с рек- 
ламой — эта часть игры весьма слабо 
была представлена в оригинале. Сре- 
ди 60 товаров, изображенных в симу- 
ляторе, не найдется ни одногоодина- 
ково воспринимаемого потребителя- 
ми. Скажем, при покупке хлеба мы 



производителя, мы руководствуемся 
в первую очередь качеством и це- 
ной. При покупке, условно говоря, 
игровой приставки или мотоцикла, 
мы в немалой степени ориентируем- 
ся на бренд. Поэтому (между нами) 
тратить деньги на повышение каче- 
ства продукта в последнем случае не 

Полностью оставим за кадром опе- 
рации на фондовом рынке. В Сар2 
это игра внутри игры, где можно про- 
вести все отпущенное сценарием 



Сэм и его антипод Ментал покорили мою стариковскую 
душу сразу и навсегда. Подобно танцующему дервишу, 
мое виртуальное альтер-эго вихрем носилось по 
Огромным Открытым Пространствам и, смеясь смерти 
в лицо, устраивало под палящим солнцем корриду с 
дикими ѴѴегеЬиІГами. Это было прекрасно, но рано или 
поздно все хорошее заканчивается. Что ж, всего 



десяток месяцев ожидания — и вот оно 
Такое же великолепное, как и оригинал 



продолжение. 



ОСЭМЕНЕНИЕ 



Господин ПЭЖЭ 



на лаврах Дюк, не к но 
будь помянут, Нюкем с е 

□ убралсяспьедестала. Прои 



еще нет, господа кротимовцыР до- на ровные 
садное маркетинговое упущение, папоротни 
однако!) ничуть не уступает черным 



ные Открытые, покрывшись травой 
и деревьями, разбудили во мне не- 
здоровые обезьяньи инстинкты и 

бензопилу, подаренную мне ученика- 
ми на день рождения в разгар 
ОООМ-помешательства и до сих пор 
радующую меня летом на даче. "1-00к, 
та, Гт а Іитоегіаск" — и действи- 

лянку для предстоящего сражения, 
когда дерево так мило распадается 
на ровные полешки, а от огромных 
э стороны отле- 



го "ежика" Сэм щеголяет видимым 
всему миру мускулами. Как и полі 
жено настоящему мужику. 



февраля), и снова по двадцать дол- 
ларов за коробку. Почему, зачем, 
как им удается при этом еще и выго- 
ду получать — знает только издатель, 
Саіпегіп0 от Оеѵеіорегэ (вторая фа- 
милия — Таке 2). Как они умудряют- 
ся придумывать новых монстров та- 

же, загадка и для них самих. А уж что 
они делают с архитектурой — тут сам 
Ле Корбюзье сляжет в психлечебни- 
цу с первого просмотра... 

Даже меня, привычного ко всему, 
видевшего и благополучно прошед- 
шего первую часть, по полной про- 
грамме развезло от графики. Огром- 



Солнце, пробиваясь сквозь листву, 
заслоняет своим Іепз тіаге подлета- 
ющую гарпию, и только привычный 
уже вопль выпущенного из ее когтей 
безголового камикадзе-десантника 
заставляет вовремя обернуться и 
рефлекторно выстрелить из любимо- 
го шотгана. С хрустом проламываясь 
через подлесок, за камикадзе выст- 
раивается батальон скелетов, кото- 
рые научились в новой версии как- 
то координировать атаки и заходить 
с флангов, а не просто бегать по пря- 
мой. Где-то на заднем плане бесну- 
ется злобный красный демон, швы- 
ряющий сгустки плазмы. За спиной 
красуется новенькая снайперская 
винтовка. Я счастлив, наверное... 

ДРУГИМ ПУТЕМ 



Даже я, равнодушный к график 
хожу по индейским пирамидам, г 
л башне, по средневек 



і крепостям — и чувствую, 



про и. 



стуры выдавлі 
слезу, архитектура выглядит имение 
той музыкой в камне, каковой и дол- 
жна быть, производительность не 
вызывает никаких нареканий. Похо- 



ающих). Монстры 



вижутся 



з злобны 



стиц придают взрывам неописуе- 
мую прелесть. О, эти хорваты!.. 

Они спокойно выбирают загребс- 
кую металлическую группу ІІпсІегсосІе 
в качестве аккомпаниаторов игры — 
а я почему-то не протестую, хотя и не 
терплю тяжелой музыки в играх, ибо 
она заглушает врага и мешает ориен- 



иров 



. 0« и : 



прЗ на 0§6 ѴогЬіз — а я. вместо того 
чтобы обидеться на экзотичность, без 

ѴѴіпатр'у — и мне хорошо. Как? По- 
чему? Да какая разница! Неужели вы 

мерен разбираться в причинах этого! 

ДА НЕ УМОЛЧУ! 



араться не упустить 



"Первого эпизода" угнал ле 



80 



КІОІИ 5АМ: ТНЕ 5ЕСОМР ЕМСОІШТЕР 




е забудьте только, что у злоб 
шчинки природа все-таки на 
половину биологическая, так чтс 
имо стрельбы она будет рассы 
пать и злобных зверушек). Три но 
вых вида оружия, причем весьма 
удачно сбалансированных и для 
одиночной, и для 



Дефматч, где скорость грозит со- 
рвать волосы с головы и выдавить 
напором ветра глазные яблоки, где 
навскидку — 
любимое развлечение " 

гранатометание — не- 
Восемь 

уровней и командные ре- 
игры, пусть и 

о заботливо е 
(сколько времени с 
потратили в форумах, 
модеятельным разработчикам, 
А Реѵѵ 5сге\ѴБ Ьоозе, < 

описать). Новые 
для дефматча. 
Неописуемое количество загадок, 
ловушек, сюрпризов и шуток. О, эта 
красная жаба, скачущая вок- 
руг Зегіоиз Оата§е, как сильно ты 
напомнила мне бегающую с хихика- 
ньем таблетку из первой части и как 
далеко ты от нее ушла! О, Кролливуд, 




где когда-нибудь отснимут киновер 
Сэма! О, полуноч 
-секрет, который 
вировали, но который 

обнаружить! О! О! 0-о-о! 

і и пустяки. Напос- 
Я, разумеется, о 
гравитации. Тех, кто прошел вторую 
. похождений Сэма, берут в кос- 
. Неспраі 
справок. Вестибулярі 
аппарат лучше ампутировать до 

особенно если вам доро- 
клавиатура. О рефлексах, 
прочей чуши, навязан 
эволюцией, забудьте сразу. Гра 
цилиндрическая, сфери 
ческая, изогнутая, повернутая, вы 
вернутая наизнанку. Пространство, 
полное причудливо 
форм, качающихся 
ющих ветров и фантасмагоричес- 
полей. Мир, живущий 
свободным от любых 
ограничений, кроме фантазии. Мир 
людей. 



МА5ТЕР КАПУЕ 




Костюмированная раллийная драма. 
Продолжительность: не более пары часов. В ролях: 
Ыіззап, СНеѵгоІет, Сітгоеп, Міт$иЬІ5пі, Кепаиіт и др. 
Режиссер и сценарист: 5тееІ Мопкеуа. Производство: 
студия Місгоісіб. Рекомендуется детям дошкольного и 
младшего школьного возраста, мечтающим о 
РІауЗтатіоп 2 вьюношам и вышедшим на пенсию 
таксистам бывшей советской республики Казахстан. 



ЧЕСТНАЯ КУРТИЗАНКА 



Александр ВЕРШИНИН 



ничнои, упаковав всю разудалую 
трехполосную в короткое, но порази- 
тельно глубокое слово: "едем". К сча- 



Ітргега и знают что штурман - 
ворящая инкарнация азимута н 
седнем сиденье. Их антиподы сс 
рого уровня променяли адрен 
на эстетику. Возьмите хотя бы 
Тгорпу: правильная машина и : 



злекая на свет божий разнообраз- 
е поучительные артефакты в це- 
< публичной демонстрации и рас- 
тения научно-популярных гори- 
нтов общественности. Приятная 



КЕЕР ОМѴѴАІ.КШС 

Согласно патентованной мудрости от 
Джонни Уокера, каждый мужчина 
рано или поздно становится Дедом 
Морозом. Вот прославленный 
Джордж Лукас стал упомянутым ДМ 
и теперь нагло снимает мелодрамы 
под маркой Зт_аг ѴѴагз — и плевал он 
на фанатов. Джет Ли стал ДМ уже 

но летает по воздуху, но еще и умуд- 
ряется активно мутузить самого себя 

Французскую Місгоійн и шотландс- 
кую 5т.ееІ Мопкеуз нельзя назвать 
суперстарами, но первую (верят в 
ралли} и вторую (не верят в ралли) 
стадию созревания они благополуч- 
но миновали. Некоторые товарищи, 
вроде фирмы Асіиаііге, навсегда ос- 
таются на первой ступени развития. 
Они отчаянно парятся по вопросам 
чекпойнтов, измеряют время секун- 
дами, спят в гараже подле ЗиЬаш 



і ре- 



спецучастке. Представи- 
телям Дедов М. глубоко наплевать. 
По большому счету на все. Их версия 
ралли сродни потоку сознания, кото- 
рый, видимо, и является эссенцией 
процесса вождения автомобиля. 

ФЛЕГМА 

Назвать Ма5Т.егРаІІуе "симулятором" 
— нанести глубокое оскорбление. В 
игре нет ничего аутентичного, если 
иодели автомоби- 



і.При 



и хорошо узнав 
абсурдные вымышлень 



преспокоин 



"Тегг 



тельного виртуальный кокпит". При- 
спичило встретиться с реальностью? 
Выйдите на улицу, поймайте такси и 
катитесь за город. Здоровее будете. 
Трассы чемпионатов подчеркивают 
собственной обезличенностью об- 
щее настроение Мазіег РаІІуе. Сред- 
невзвешенные игродизайнеры лезут 
из кожи вон, лишь бы сделать этап 

солнечные лучи сквозь лозу виногра- 
да сорта Шабли, увивающего стену 
имения Амбуаз, известного как один 
из замков Луары, где король (даль- 
ше, пожалуйста, придумайте сами)... 
Детище "Стальных обезьян" (удиви- 
тельная культурная коинсиденция) 
не опозорится пошленьким серпан- 
тином над заливом 



Мнения об игре 



"Ргопіега", воспринимается как не- 
что само собой разумеющееся. Мо- 
жет, забыли переименовать, а мо- 
жет, не успели получить лицензию, 
убирать же из релиза поленились. 
Какая, собственно, разница? Бери- 
те любое авто, не ошибетесь. Побе- 
дить можно на каждом, вне зависи- 
мости от распятых на четырех прото- 
кольных "барах" характеристик, тю- 

переменных. 

Суть в движении. Автомобильные 
торпеды вам также не понадобятся, 
поскольку никто не собирается "по- 
гружать вас в атмосферу" или "со- 



ОРА ІЛЧІѴЕР5АШ II ( ЕВРОПА Н ) 



Карта местности с разноцветными кляксами провинций. 
Фишки солдатиков и дипломатов, пара сотен кусочк 
картона, испещренных убористым текстом на 
французском. Кубики ярко-красного цвета с белыми 

(ерных друзей вокруг. Негромк 
музыка и подходящий ситуации напиток. Четыре с 
счастливых лет пролетают, словно сон. Еигора 
. игра теперь и нашего детства. 



КАРТОННАЯ БЕЗДНА 




юг. Брал Измаил. Тонул неоднократ- 
но, не заметив масштаба л 
дил академию искусств в 
Насмерть дрался с шиитами. Дар^ 
испанскому хану дорогие подарки. 
Каждый вечер покидал присутствен- 
единственной целью — 
приобрести больше очков победы. 
"Титаником" собственных разрушен- 



'А ІІМІѴЕР5АІ.І5 II ("ЕВРОПА-П") 



Мнения об игре 



игры 



зимы. Текст не устарел ни і 
вышедшая недавно втора 
Еигора ІІпіѵегзаІін содержит 
столь субтильные, что неопы 

же сейчас находятся где-т 
рольско-ломбардийской граі 
уже хорошо. Не станем меш 

НАЧНЕМ 



Команда Е112". 

Попытка с ходу влиться в 
клонников терпит сокруші 



(Интерфейс-Юниты-Сражения-Дип- 
ломатия-Религия-Колонизация-Эко- 
номика-Развитие-Статистика), ос- 
тавляют несчастного неофита с крас- 
ными от перенапряжения глазами 
(спасибо за "удобный" шрифт) и смут- 
ным осознанием грядущего величия. 
Выбрав сценарий РапШзіа, вы попа- 
дете в безлюдный поначалу мир, а 
повторное прохождение особенно 
запутанных "обучающих миссий" 
вдруг откроет... необычайную про- 
стоту, если не примитивность якобы 
"бескомпромиссной" стратегии. 
Это отчасти правда. Игра, сделан- 

лизация", ЗеШегз), не может иметь 



. Иг| 



некоей бессмертной силой, которая 
руководит смертными правителями 
Надо продержаться четыре сотні- 
лет, вплоть до 1820 года. Бескрай 

карта мира поделена на сотни про 

стать вашим торговым центром, ко 



Каждая провинция 

КО ОДНИМ ВИДОМ ТОВс 

ницы до золота. Провинции бывают 



перспективные и не оч 
ные агрессивными жителями и сі 
вершенно пустынные, курортног 



болезней. Всеони могут 

родами. При извес- 
сти игрок может воссоздать СССР 
открыть и закрыть Америку, но 

ется. Что там? Р Никто незнает. Р 



приступно возвышаются Органы Уп 
равления, время неумолимо бежи~ 
вперед, поминутно всплывают непо 
нятные сообщения с предложениеіѵ 
немедленно отправиться к. Харак 
терно, что на месте происшествие 



. То 



бишь не на прямую. И это праЕ 
лове игрока формируется 1 



За армией следуют колонизаторы 
— отличные ребята, страдающие 
высокой смертностью. Шесть отря- 
дов образуют мно: 



род. 



) государе - 



К до б 



ности. Время тянется со скорость 
четыре месяца в минуту. Правильнс 
сточки зрения баланса, но столь м; 

ство колонизаторов ограничивав 
процесс расширения государств; 
Проблемы с местными жителями пі 

сами собой. Кривая роста забирает- 
ся все круче, и вот мы уже на первом 
месте. Из шести других обитателей 



ОШИБКИ ВНЕШНЕЙ И ВНУТРЕННЕЙ 

Доход государства составляют нало- 
іинокого подмиги- ги, производство товаров, торговля, 
ца на экране доб- Государство в самом соку может 
эушки Е., слева не- объединять сотни провинций, поэто- 
з процессы, происходящие в 



исключительно на расширени 
речена на провал. Соседняя К; 

тыре раза меньше, обгоняет 
военном деле на сто лет, зара 
вает больше денег и, судя по 
мике роста, лет через пятьдесят-сто 
окажется в лидерах. Становится 
ясно, что надо что-то делать. Что — 

Примерно на этом этапе игрок об- 
наруживает, что Еигора Упіѵегзаііз — 
это не игра про колонизацию про- 
винций. Под фальшивым дном обна- 
руживается другое дно, столь же 
фальшивое. Кочан игры с хрустом 
обнажает один покров за другим. 
Политическая карта мира оказыва- 
ется недостоверной. Планету населя- 
ют народы, которым, вообще говоря, 
плевать на ваши границы. Души ме- 
стных жителей принадлежат разным 
Богам, и если одна половина ваше- 
го государства верит в Христа, а дру- 
гая в Будду, знайте — рано или по- 
здно быть беде. Менять обществен- 
но-политический строй запрещено, 
но государственную религию — без 
проблем, есть выбор! 




Понятие "символ компании", столь близкое и родное для 
гигантов игровой индустрии вроде ІЧіптепсіо и Беда, 
начало, похоже, потихоньку просачиваться в головы 
лучших умов ЫЬі 5отт, которая нынче тоже вполне себе 
гигант — взгляните хотя бы на список февральско- 
мартовских релизов! 



НОВАЯ АРЕНА 



Михаил СУДАКОВ 

Зависть (и не важно — черная 
или белая) к бешеной попу- 
лярности Магіо и Зопіс все- 
гда ела ІІЬі 5отг_ поедом. На- 
чав с обычных аркад, эти персонажи 
и себя и поселились а играх 
о более замысловатых: Магіо 
РаПу, Магіо РРС, Магіо Кагг, Зопіс В, 
Зопіс 5пи(Т1е — по сути среди них нет 
ни одного классического платформе- 
ра, и даже Зопіс Айѵепіигез (Огеат- 



51). им 



маемая, может заслуженно похвас- 
таться отдаленным подобием квесто- 

Раутап М, как и Магіо Рагіу со то- 
варищи, служит лишь одной цели — 
развлечь как можно больше народу 
в максимально короткий срок. Обыч- 
но это выглядит так: за телевизор (в 
нашем случае — за монитор) садят- 
ся от двух до четырех "детей почтен- 
ного возраста", каждый хватает по 

Мнения об игре 



геймпаду (мы же. сирые, преимуще 
ственно рвем друг у друга клавиату- 
ру) и начинает развлекаться, осыпаі 
себя и противников меткими ком 
ментариями с мест, причем по-насто 
ящему крупные посиделки, увы и ах 
могут позволить себе лишь облада 

ПК-версия Рауглап Г» 



) ради допущен; 



изначально рассчитаннг 
шую массовку игра легкс 
абрыдшим "двухполос 



вочного четырехоконного , — раз- 
ведкой не установлено. Вероятно, 
умник скрывается где-то в подвалах 
офиса ІЛэі Зой. И поделом. 

ОДИН ИЗ МНОГИХ 

Двоим игрокам, само собой, тоже 
найдется, чем себя занять. Факти- 
чески Раутап М предлагает на вы 



ских" режима: Расе и Вніі.е. каждый 
из которых, как я и предполагал за- 
имеет еще три-четыре разновиднос- 
ти. Нельзя сказаіь. что эти забавы 
оіличаются особой оригинальнос- 
тью: похоже, в ІІоі Зогт. решили са- 
мым банальным образом перенять 
опыт исконно компьютерных РР5 и 
типично приставочных аркадных го 
нок. взяв понемногу и оттуда, и отсю- 
да, а затем стилизовав полученное 
под красочную и добрую вселенную 

слишком здорово. 

Вот 1_ит Рійпі, где іерои на досвс- 
товых скоросіях бегают по неболь- 
шому участку открытого просіран- 



ства, подбирают жетончики оружия 
и вышибают из противников здоро- 
вье. Кто вышибет больше всех — тот 
и молодец, остальные — неудачни- 
ки. Классический йваіптаісл с "лю- 
мами" вместо фрагов и заторможен- 
ным игровым процессом. Насколько 
жизнеспособна такая переделка? 
Лишь самую малость. Все почему-то 
идут играть в Сіиаке 3 и ждать све- 
жеобъявленную ипгеаі Тоигпатепі 
2. Менталитет такой. 

Саріиге Йте РІу немного более инте- 
ресен, хотя и не похож на классичес- 
кий СТР. Здесь схватившее огненную 
муху существо (а как еще обозвать 
ушастого Рэймана, синего толстяка 
Глобокса и прочую разношерстую 
братию?) носится по уровню (снова 
— крошечному) как угорелое, тогда 
как противники пытаются достать 
смельчака метким выстрелом, зас- 
тавляющим муху в одно N 



По 



б,іи 



I под 



ставлять себя под пул 
сесть в каком-нибудь 
укромном уголке, пальнуть 
л и во му обладателю фосфоресцирую- 

Все равно найдут и отберут 
ведливо нажитое, но какое-то время 
очки будут начисляться только тебе. 

І-ііт 5ргіп§ — вот настоящая отра- 
да для глаз и пальцев уставшего от 
дефматчей игрока. Схвати "люм" бы- 
стрее, чем это сможет сделать про- 
тивник, а если оный будет не в меру 
шустер — заморозь наглеца умело 
пущенным шариком! До одури просто, 
но чрезвычайно увлекательно. Ах, 
если бы все "боевые режимы" обла- 




Зато парящие в небесах 
которые можно ухватиться, удачно 
по ним выстрелив, решетки, по ко- 
торым надо карабкаться, скорост- 
ные водяные участки и переключа 
тели, вызывающие небольшие пе 
рестройки на трассе, явно находят 

Структура гоночных уровней по 
большому счету и вытягивает этот 
режим на весьма нестыдный уро- 
вень — как и всю игру, если уж ре- 
зать правду-матку до конца. Мало 
где найдешь целую обойму столь 
красочных и комплексных трасс. 
Коллекционная редкость! 

ЛЮМИНЕСЦЕНЦИЯ 

О внешнем облике Раутап М долго 
вещать не получится — слишком уж 
похожа эта игра на памятную и орде- 
ноносную Раутап 2 ("Наш выбор" и 
место на пьедестале Лучших аркад 
1999 года). Все те же цвета и тексту- 
ры, все те же модели персонажей — 
сейчас, по прошествии двух с копей- 
ками лет, они смотрятся несколько 
архаично. Некоторой переработке 
подверглись, кажется, лишь спецэф- 
фекты, которые иной раз умудряются 
приводить в неописуемый восторг. 



еради 

э изобретать не спо- 
к божий день, 
і, почемуу Шэі Зой 

гое, кроме перепева стар 
задумок, реал 
стве игр задолго до рождения 
Раутап М? Міпіепсіо выпускает уже 
четвертую (если я еще не сбился со 
счета) часть Магіо Рагі:у и срывает 
неизменно громкие аплодисменты, а 
одаренные французы, образно вы- 
ражаясь, питаются объедками с бар- 
. Нельзя так. 



Да и шуточки с урезанием количе- 
игроков в РС-версиидодвух ІІЬІ 
Зой еще зачтутся. Надо ли / 
ремарку о практически нулевой иг- 
рабельности Зіп§1е Мосіе по причи- 
не непроходимой тупости АІ, нагляд- 
івляющейся в ВаШе- 
режиме? Прут по прямой, лезут под 
огонь... В общем — откровенно на- 
что если уж играть, то 
исключительно вдвоем. Удачи. 

Р.5. А вот и хорошая новость: по са- 
мым достоверным сведениям, в дан- 
ный момент 1)Ы Зогт. занята разра- 
боткой Раутап 3. На совершенно 



без мульти плейера. / 




МОТОКАСЕК 3 




Здравствуйте, дорогие радионюхатели! В эфире научно- 
популярная программа "Оскаромившись". Темой 
сегодняшнего стэнд-ап-шоу станут мотоциклисты: ведь 
Фекла Григорьевна из Вологодской области ) 
побольше узнать об этой урба 
байкер Василий из Нижне 

об обычаях и нравах своих гедонирующих западных 
сородичей. Наша программа также посвящается 
безымянной пенсионерке из Иркутска, ловко е 
клюку в заднее колесо пролетавшего / 



КРУТЯТСЯ диски 



Александр ВЕРШИНИН 



тье, дополненное издан 

Оеіргііпе 5отг.ѵѵаге, носящего тради 
ционное название Моіогасег. Вы уз 
наете множество интересных и со 
вершенно бесполезных вещей: чтс 
черные следы на асфальте Воробі 
вых и коренные зубы в камнях Кры 
латского принадлежат совері 
разным видам мотобезумце 
отличить воздушного акроб; 
спидвейного дегенерата и & 
жизнь в мотоциі 



ПО ВЕРСИИ МОТОНАСЕК 

Для закваски используем предос 
тавленные вышеуказанным мот( 
талмудом общие факты. 

Мотоциклисты любят: искусстве! 
ные трудности и нелепые препя 
ствия, гонять по разделительно! 
высоко подпрыгивать, пугать стару 



руч 



ДТП 



эій бедрами горячий реву- 
честве колес (одно), п 



грязь обыкновенную. 

колесо автомобиля, падать под мо- 
тоцикл, повороты под острым углом, 
падать на мотоцикл, когда на пово- 
роте мотоциклист ложится, а сидя- 
щая сзади девушка нет, резко оста- 



навливаться вследствие коллизии с 
предметом более твердым, нежели 
мотоциклетное колесо. Отдельной 
статьей мотоциклисты не любят ди- 
зельное топливо и избыточно шер- 
шавую при ближайшем рассмотре- 
нии поверхность асфальта. 

Согласно мотосводкам ОеІрИІпе, 
племя двухколесных можно успешно 
поделить на пять категорий. 5рееа!: 
несбывшиеся пилоты "Формулы-1", 
сублимирующие на скоростных коль- 
цевых трассах. РгеезТуІе: участвуют 
джигиты с аллергией на лошадей, 
вынужденные делать стойку на пере- 
дней вилке в угоду попкорношамка- 
ющей публике. Зирегсго55/Моіосго- 
55: соревнования для 



ние скрупулезно смоделированного 
деревенского бездорожья на пути от 
дома к сельпо. ТгіаІ: для слишком ле- 

щих покорять вершины верхом. На- 
конец, ТгагТіс: неофициальный кубок 
Кутузовского проспекта (г. Москва), 



на улицах Парижа. 

При всех своих экстремальных не- 
достатках мотоциклисты не чужды 
эстетике. Все виды колесоборств про- 
водятся в красиво текстурированных 
зонах, будь то дышащие живописью 
улицы французской столицы или гро- 
мадные стадионы, резервации для 
пепсипоглощающих. Съемка уличной 
гонки внешними камерами вообще 
тянет на манифик и всерьез угрожа- 
ет кассовым сборам лкжобессонов 
ского "Такси" — благо, что зап< 
ленотам же и в том же нехитром 
че. Моіогасег 3 окончательно доказы 



л Фомам небе- 
зынтересный факт: мотоциклисты 
тоже люди. Они умеют нервно поче- 
сываться, привстают в стременах, 
выставляют ногу при остановке эки- 
пажа, поскольку боятся упасть. Кро- 
ме того, мнимые спортсмены разуда- 
ло кадрятчирлидеров противополож- 
ного пола и реалистично потрясают 
тяжеленными кубками. Мы поверили 
бы им совсем, если бы двухколесные 
перестали выживать в ходе столкно- 
вений с автотранспортом на скорос- 
тях свыше 200 километров в час. 
Впрочем, это уже совсем другая во- 



КОМБАСТИБЛЪ ЭДИСОНЪ 

Популяризаторские усилия Оеірпіпе 
не канули в лету. Вошедший было в 
смертельное пике мотоспорт, ка- 
жется, передумал падать. Винитьли 
в том удачную маркетинговую поли- 
тику, красивые пиарские ходы или 
ренессанс двухколесного романтиз- 

мые фриковые развлечения мото- 
циклистов в Мотюгасег 3 смотрятся 
очень даже привлекательно. Еще 
іесяцев назад на пред- 
ие взобраться на детские ка- 



Мнение об игре 




)СК: ТНЕ РІЫАЬ СШ 




НітсЬсоск: ТНе РіпаІ Си*, самая слабая игра, что когда- 
либо сходила с творческого конвейера АгхеІ ТгІЬе 
все шансы на то, чтобы стать Мах Рауле среди каестов 
Первый опыт нашей любимой конторы в жанре 
классического квеста ужасов до предела насыщен 
тончайшими аллюзиями, богат параллелями из мира 
кино и даже набит фрагментами шести трипперов 
пузатого мастера, который обожал появляться в 
собственных фильмах, снимать широко раскрытые гла 
и женские прически. Да только под этой иронической 
кинооболочкой полностью отсутствует содержание. 



НАБЕРИТЕ "К" ДЛЯ КВЕСТА 



Маша АРИМАНОВА 

Тгіе РіпаІ Си! использует тот 
же движок, что и Сазапоѵа: 
Тпе ОиеІ от т.пе ВІаск Розе, 
не блещет высокими разре- 
шениями, четкостью картинки и 
привлекательностью трехмерных 
моделей. Графика его уныла. Мы 
привыкли к тому, что в играх этой 
компании присутствуют какие-то 
черты, компенсирующие технологи- 
ческую небрежность, — скажем, ар- 
хитектурное буйство, великолепные 
краски или интересные ракурсы. У 
НіТсгісоск: Тпе РіпаІ Си! в оправда- 
ние имеется разве что любопытная 
задумка — путешествие по вселен- 
ной недостроенных декораций, как 
две капли крови похожих на неза- 
бываемые бэкграунды из фильмов 
Хичкока: по миру домов, имеющих 
только переднюю стену, по городс- 
ким улицам, поддерживаемым стро- 

огромных экранов, на которых на- 
рисовано тоскливое небо. Встреча- 
ются там и маленький придорожный 
мотель, и клаустрофобичный дворик 
с бесконечными лестницами, и цер- 
ковь из "Головокружений". 

ДУРНОЙ ГЛАЗ 

Полученным эффектом мог бы гор- 
диться и сам сэр Альфред. Видевше- 
му сюрреалистические "Окно во 
двор", "Психоз" и "Разорванный за- 
навес" прогуливаться из фильма в 
фильм в черно-белом цветовом ре- 
шении Тпе РіпаІ Сиідо жути интерес- 
но. Правда, чисто физически добить- 
ся смены декораций непросто. Бла- 
годарить за нечеловеческие муче- 



ния при ходьбе следует первобытные 
представления АгхеІ о ремесле со- 
вмещения полигонов и театральных 
задников вкупе с худшим в истории 
жанра подбором ракурсов и неудоб- 
ным даже по меркам АгхеІ ТгіЬе уп- 
равлением. О беге и прыжках даже 
и не мечтайте. А задействовать такое 
расположение камер в одном кон- 
тексте с именем Хичкока — чудовищ- 
ное преступление, за которое пола- 
гается виселица. Более-менее при- 
емлемы лишь те углы зрения, что по- 
заимствованы у великого режиссера 
(скажем, знаменитая сцена на коло- 
кольне). Но ихдля "игры по мотивам" 
на удивление мало! Вы не найдете в 
Тпе РІпаІ Сій ни знаменитой потолоч- 
ной камеры из "Психоза", которой 
завидовал даже летающий режис- 
сер Дарио Ардженто, ни вида "из 
глаз" черного ворона из "Птиц", ко- 
торый Дарио Ардженто множество 
раз копировал. Потенциал замеча- 
тельных кинодекораций АгхеІ ТгіЬе 
попросту не использован, это всего 
лишь развалины, такой же мертвый 

деокассет, автографов и фотографий 
с отсылками к миру триллеров. Что 
это, творческий кризис? 

Полностью провалились не одни 
только попытки Тпе РіпаІ Си\ следо- 
вать заветам старого мастера визу- 
ально. Ручаюсь, вы не ожидали, что 
в игре АгхеІ ТгіЬе, да еще и создан- 
ной по правилам прекрасных филь- 
мов, окажутся не только ужасные 
графика, управление и расположе- 
ние камер, но и музыка, сюжет и по- 
просту квестовость! 



ИЗ СТРАНЫ МЕРТВЫХ 

Вероятно, причина поражения при- 
таилась, словно убийца за углом, в 
том, что квест был сотворен, так 
сказать, вторым составом беспо- 
добной словенско-итало-французс- 
кой компании. В титрах отсутству- 
ют те люди, что стояли за шедевра- 
ми АгхеІ — "Фаустом", "Тайной Ала- 
мута". Скажем, то, что к квесту не 
был привлечен талантливейший ху- 
дожник саспенса Стивен Карьор 
(Зіерпеп Саггіоге), управляющийся 
с любым сюжетом, как обезьяна — 
с опасной бритвой (он предпочел 
вместо этого сделать Санапоѵа, ко- 
торый, при всех своих достоин- 

Вышедший на замену Пьер Мармис 
(Ріегге Магтіевзе] соорудил для ад- 
венчуры по хичкоковским мотивам 
громоздкую, затянутую, лишенную 

рию. Она столь кричаще бездарна, 
вся целиком, от названий глав до 

даже на черную пародию. 

Существует неплохой способ про- 
верки надежности детективного сю- 
жета: его развязка должна целиком 
укладываться в крик посреди темной 
улицы. Разумеется, кричать неизвес- 
тный должен нечто относительно 
краткое, вроде "режиссер сделал 
это!". Меня гложет сомнение, сумеет 
ли сюжет Мармиса пройти такую про- 
верку. Объяснение типа "специалист 
по звуковым эффектам опоил барби- 
туратом актрису, чтобы вернуть доку- 
менты! Но актер закоротил ее в ван- 



ОСК: ТНЕ ННАІ. СШ 



опису 

емые страсти Тпе РіпаІ Сит. препод- 
носятся с удручающей капитальноі 
тью. Ну как я могу серьезно относиті 
ся ктриллеру, на первых минутах кі 
торого герой находит семь трупов 
даже начинает задумываться, а ѵ 
позвонить ли ему в полицию? А і 
ирония, фирменная ирония Хичкок, 
что когда-то так привлекла сотрудні 
ков АгхеІ (см. наше стародавнее ні 



не феном не нарочно! Менеджер рас- 
членил гримера и застрел дизайнера 
продукции, но и сам пал жертвой опе- 
ратора, который затем утонул, запу- 
тавшись в рыболовной сети! Но на 
самом деле за всеми смертями стоит 
смертельно больной фармацевтичес- 
кий магнат Роберт О. Марвин-Джор- 
дан, дядя немой героини, симулиро- 

жены! А фактически руководил его 
старший брат, коварно отравивший 
Роберта неизвестным науке вирусом! 
Так что теперь герой и героиня могут 
перестать подозревать друг друга и 

исчерпывающей убедительности, не 
так-то просто прокричать в сумерках 
собственного переулка. 

Сценарий самого длинного квеста 
АгхеІ Тгіое напоминает тот яблочный 
пирог, что главный герой Джозеф 
Шэмли сооружает в пятой главе. Нет, 
я не спорю, это самый подробный про- 
цесс изготовления яблочного пирога 
в истории квестов. Но зачем ж< 
ваться в такие детали? История, в ко- 
торой участвуют сыщик со способнос- 
тями экстрасенса, таинственн; 
бель его родителей, семьтрупов в пер 

натаскивающая птиц на чучело в кос 
тюме своего дяди, дьявольские плань 
фармацевтической компа- 



не нуждается в длиннеі 



врем 



оружи 



деі 



івтомобилей последней моделк 
ерно-белый мир кинодекораций 
ігрального автомата — в церков; 
Да еще, наверное, в диалогах О 
орые на удивление неплохи). Зло 

юмора, да 
ам сыщик Джозеф временами н; 
/інает проявлять подлинные талаі 

эронную реплику злодея из фил. 
ов тридцатых годов, он очень похі 
Роберта Де Ниро. 
арения" в стиле "Мертвс 



ВСЕГДА ГОВОРИ ЖЕНЕ 

Знаете, я, будучи в очень добром рас- 
положении духа, могу простить игре 
по мотивам фильмов Хичкока и твор- 
ческую негибкость, и глупый сюжет, 
и перегруженность деталями, под 
которой она едва ли не идет ко дну. 
Но можно ли представить себе длин- 

тивам, в котором, разговаривает ли 
Джозеф в телефонной будке, спешит 
ли он куда-то по своим делам, прони- 
кает ли в заброшенный дом, читает ли 
за едой книгу "Пятьдесят способов 
удавить свою жену", пытается ли обез- 
вредить бомбу или обнаруживает в 
багажнике автомобиля труп осветите- 
ля, НЕ МЕНЯЕТСЯ МУЗЫКА?! 

Разумеется, в таком квесте и речи 
быть не может о каком-то внутреннем 
напряжении. Когда я представляю, 
что на этом же материале мог сотво- 
рить, скажем, Брайан де Пальма, мне 
хочется убить режиссера. Есть же 
превосходные, изумительные момен- 
ты! Зловещий шепот на магнитофон- 
ной ленте... Камеры наблюдения, 
встроенные в глаза Христа... А обла- 
ченное в деловой костюм пугало на 
болоте! Из тридцати с лишним часов 



безрадостного существования Тпе 
РіпаІ Сиг на жестком диске преданно- 

бы нарезать неплохой трехчасовой 
триллер, да только в штат АгхеІ ТгіЬе 
забыли включить монтажера. Кстати, 
я думаю предложить Пьеру Мармису 
следующий сюжет: таинственный 
убийца начинает истреблять одного 
за другим сотрудников маленькой 
компании-разработчика, делающей 
квест по мотивам фильмов ужасов 
известного режиссера. Вы знаете, 

центах фильмов ужасов убийцей ока- 

пусть будет весьма изощренный. Ска- 
жем, что-то вроде отсутствия в соста- 
ве труппы разработчиков композито- 
ра, видевшего хотя бы один фильм 
маэстро Хичкока, который ЗНАЛ, как 
обращаться с музыкой. 

убийцу, который воспроизводит сво- 
ими убийствами кино о серийных 
убийцах, что воспроизводят своими 
убийствами кино о серийном убий- 
це? Этот сюжет я тоже хочу кому-ни- 
будь предложить. 

Тпе ГіпаІ СШ— классический квест 
всего с одной аркадной вставкой. 

статки — помимо ужасной графики, 
бессмысленного сюжета, отсутствия 
управления и бездарного музыкаль- 
ного сопровождения? 

Ну, здесь имеются малокровные го- 
ловоломки, основанные на фактах из 
фильмов Хичкока. Кроме того, присут- 
ствуют: огромный инвентарьстысячей 
предметов, которые следует честно 
перебирать в каждой задачке (нож 
используется шестьдесят два раза за 
игру), мистические подсказки и лич- 
ный компьютер, который производит 
полное детективное обслуживание на 
дому: подытоживает все разговоры, 
выдвигает версии, рассортировывает 
улики и называет главных подозрева- 
емых. Наверное, ота ком мечтает каж- 
дый любитель триллеров. Ведь данное 
устройство позволяет помнить имена 
всех персонажей, каждый раз угады- 
вать маньяка и при этом еще и не ду- 



призвать в Тпе РіпаІ Сиг "настоящие" 
ли ненароком некоторые истеричес- 



І.ТѴ ОЕАК X 



Журі 

ПК, никогда не уі 
печальной судьб> 
плотоядно облизнувшись на в 
РідНег 4, Теккеп 4 и 5оиІ СаІіЬ 




помянув зациклившихся на пристав 
иже с ѵ 



ДЛЯ 

я небесам і 
жанра на родной платформе, 
-вот выходящие Ѵігтиа 
2 и недобрым словом 
; Беда, Ыатсо и 



ПРАВИЛА БОЯ 



Михаил СУДАКОВ 

іо на Зп-фай 
} блюдается дефицит) с 



іграк 



'льно в трехмерные игры, то следу- 
, пожалуй, подумать еще немного: 
ж правило, в "горячей десятке" са- 
ых популярных игровых автоматов 
юнии уверенно держится парочка- 



типа Тпе КіпёоТ РіёпИегз или Сарсот 
ѵз 5ИК с чем-нибудь вроде "2001" 
или "2" на конце. 

ОиіІІу Сеаг X (ССХ), для которой, 
скажем так. понятие "спрайт" входит 
в число базовых, можно было бы 

бы эта эпоха не чувствовала себя 
столь уверенно, а сама игра, в свою 
очередь, не выделялась из сонма 
подобных ей проектов непривычно 
красивой графикой и боевой систе- 

старый добрый Зітеет Ріёпіег в любой 
своей инкарнации кажется по срав- 
нению с ССХ бездарной пустышкой. . . 
Увы, дорогая редакция выделила 
мне на рецензию этой игры всего три 

семь), поэтому, чтобы дать вам хоть 
какое-то о ней представление, при- 
дется взять себя в руки и начать с 



игры. И если в годичной давности 
КоР-99 мы довольствовались допотоп- 
ным 320x240 (в качестве утешени? 
предлагались мутноватые 30-задни 
ки), то ССХ щеголяет невообразимым 
640x480, в котором тем не менее чув- 
ствует себя как рыба в воде, — пожа 

красивым плоским файтингом за век: 
историю человечества. И не сильнс 
покривить при этом душой. 

Авторы игры сделали ставку ні 
мацию и спецэффекты — и не прога 
дали. От происходящего на экранетруд- 
но отвести глаза даже в редкие с 
ды затишья, когда бойцы переминают 
ся с ноги на ногу, подпрыгивают о- 
нетерпения или откровенно скучают 
Задники прорисованы и анимировань 
настолько мастерски, что порой не ве 
рится в их 20-происхождение, — здесь 
активно используются масштабирова 
ние и многоуровневый скроллинг, бла 
годаря чему и получается картина не 
виданной красоты. 

Самое смешное, что ССХ отдален 

кий мультфильм, служа при это\ 
всей аниме-индустрии живым уко 
ром. Там, на большом экране, никог 
да не было и не будеттакого буйства 

прозрачных сфер, ярких огне^ 



нужно много ума: достаточно просто 

гом наблюдая за бойцом, который 
вытворяет жуткие по своей природе 
выкрутасы, что-то кричит, чем-то ма- 

мени взрыва или погружает в него 
противника и явно радуется жизни. 
Поэтому многие, позабавившись с 
игрой пару часов, так и останутся при 



варищ Многие. 

На самом деле бі 
ССХ, как я уже усп. 



жи нет. Пре- 

ким бы простым или слож- 
ным он ни был, можно продолжить 
другим. При должном старании и не- 
котором попустительстве противни- 

двадцати-, а то и сорокахитовую (!) 

объяснять, каким негативным обра- 
зом отражается такой перформанс 
на здоровье противника, или можно 
ограничиться простым русским сло- 



ВЫСТУПЛЕНИЕНА БИС 

Да, снаружи СОХ выглядит сущей 
конфеткой. Чтобы научиться играть 



нападающих действи 
игрок (неважно каки> 
ближение к противн 

Саи§е (далее - ТС) - 




е здоровья индикато- 
ра в игре. Как только она дополза- 
ет до 50%, игрок получает возмож- 
ность исполнять овердрайв-атаки, 

бой момент прерывать собственные 
комбо, контратаковать прижавшего 
его к краю экрана соперника... Од- 



НАСТОЯЩАЯ ЖИЗНЬ 

Овердрайв-атаки служат, пожалуй, 
наиболее эффективным и красоч- 
ным доказательством полезности ТС 
(за исключением разве что Іпзіапі 
КіМ). Исполнив на клавиатуре или 

ную с круговыми движениями крес- 
товины (именно поэтому клавиатура 
НАСТОЯТЕЛЬНО не рекомендуется), 
вы заставляете своего бойца учудить 
нечто невообразимо красивое и вну- 

зобрать, что именно происходит на 



реливающуюся сферу) уменьшается 
с астрономической скоростью. 

Другой пример использования ТС 
— спецприем под жутким названи- 
ем "Мгновенное убийство" (тот са- 
мый Іпзіапт. КіІІ). Накопив достаточ- 



нию, отправив своего недруга в нок- 
даун (бедолага шатается из стороны 
в сторону, демонстрирует зрителям 
летающие вокруг головы звездочки 

те нажать все четыре атакующие 
кнопки одновременно, превратив 
полоску ТС в своего рода таймер, а 
затем, изловчившись, устроить про- 
тивнику армагеддон в миниатюре. 

Происходящее следом вразумитель- 
ному описанию не поддается, но зас- 
тавляет вас изрядно попрыгать на 
стуле отхлынувшего в кровь адрена- 
лина. Яркие вспышки, воинственные 
вопли вашего подопечного, какие-то 
сменяющие друг друга картинки и 
большая надпись "0Е5ТЯ0ѴЕ0" как 
надгробие поверженному противни- 
ку. Бой закончен, вы празднуете по- 
беду, а схватившего инфаркт от этого 
представления бедолагу выносят с 
экрана вперед ногами. Впрочем, к 
следующему раунду он успеет ожить 
и привести себя в отличную форму. 
Какая несправедливость! 

Кроме всего прочего, 0иіІт.у Сеаг X 
совершенно не поощряет пассивный 
стиль ведения боя. Вы можете нако- 
пить полную Тепэіоп Саи§е, достаточ- 
ную, чтобы задать противнику хоро- 
шую взбучку, а затем растерять ее 
впустую, предавшись "ничегонеде- 
ланию" или уйдя в глухую защиту, — 



ЛИЧНЫЙ СОСТАВ 

Бойцов в ССХ не так чтобы очень 
много — 16 человек, включая двух 
секретных персонажей, — однако их 
внешность, используемое оружие 

якорь, а некоторые дерутся голыми 
руками) и манера боя так сильно раз- 



юл идарен с Агс Зузіѳш ѴѴогкз в воп- 
эосе балансировки бойцов, однако 
з целом все персонажи более-менее 



ходства каких-то конкретн 
стей над другими замеченс 
Я готов простить 



ак(э- 



■ 



бойца с порядочного расстояни! 
пускают какую-нибудь светящ> 
дрянь), всегда вызывающих у л 
подспудное раздражение. Готов, г 
му что в противовес этому моя ф 



гі (е 



ствующие санкции. Это с 



сердце, затмив даже длинные воло- 
сы МІІІіа Раее] может в одно мгнове- 
ние перемахнуть через половину эк- 
рана, проскользнуть под противни- 
ком и со всей силы врезать ему пле- 
чом. Тоже своего рода "файербол". 

Говоря откровенно, я готов простить 
СиіИу Сеаг X все, к чему вообще мож- 
но придраться (ничтожно малое коли- 
чество игровых режимов, куцая тре- 
нировка, не слишком удобная нави- 
гация по меню и кое-что сверх того). 
Потому что, в очередной раз нажав по 
привычке клавишу Езс и вывалив- 

равно запущу игру снова. Мне еще 
многому предстоит научиться. 



САРТУСООЫ 

РЕЙТИНГИ 



Экономический 
симулятор 





По независящим от автора обстоятельствам 
преимущественно технического характера данный материал 
не получил предначертанного ему от рождения названия 
"Маде ин жопа" и лишился соответствующего эпиграфа 
"Жизнь моя, как электричка: /Чая нету, нету спичек,/ А 
соседи по вагону/ Как один козлы". Стоп, 
возвращаю билет. Извините. 



СТОП-МАШИНЫ 



Андрей ОМ 



Англоязычныеигрописатели 
используют одно любопыт- 
ное клише для того, чтобы 
держать своих читателей 
на безопасном расстоянии от игр, по- 
добных СагТусооп (СТ): "За те сорок 
долларов, которые вы могли бы, упа- 
си Заратустра, потратить на (вписать 
название игры. — А.О.), можно купить 
пару- тройку РѴР, раз пять подряд схо 
дить в кино на гарипотера или скром 
но поужинать без вина в одни щщи е 
ресторане "Механа Банско". Ксожа 
лению, по эту сторону от мыса Горь 
компьютерные игры продаются, по 
добно электронным часам в Шанхае 
на вес килограммами, и подобные 
предостережения не имеют гулкой 
библейской силы. 

МАТ БЕЗ ЭЛЕКТРИЧЕСТВА 

По мнению прусских лесорубов и; 
ѴесіогСот, чей предыдущий игропро- 
ект назывался Аитзспѵѵипё Озі, тайн 
ство производства и сбыта автомоби 
лей любых моделей и фасонов осуще 
ствляется посредством пяти зданий. 
Завод, центр продаж, автосервис 
рекламное агентство и банк (при гра 

ства банк со своими грабительски N 
займами может и не понадобиться) - 
вот ваш простор для манипуляци 
Пять наборов спрайтов на всю игр 
За каждым из них в интерфейсе за 
реплена специальная кнопка, пере- 
носящая нас к соответствующему 
оружению. Как было написано на 
робке любимой игрушки моего ^ 



э ограничены в СТв 



за что некоторые группы людей и це- 
нят экономические симуляторы. Ле- 
вой в корпус: самостоятельное стро- 
ительство запрещено, вы не в силах 
возвести даже деревянный сортир. 
Прямой в челюсть: дополнительные 
заводы и мастерские можно только 
покупать у городских властей на аук- 
ционе, при этом их число на карте ог- 
раничено двумя-тремя. Приобретя их 
все (или сдуру позволив это сделать 
вялым конкурирующим концессиям), 

то ожидаемого футбольного поля — 
!, да? Нокаут. 



МЕЗОЗОЙ 

Смирившись с некоторым, 
так, оскоплением макроэкон' 
кой части СТ, 



дящий корпусу на 4%, когда рядом ле- 
жит двигатель с шестидесятипроцент- 
ным соответствием. Но даже если в 
припадке безумия вы совершите этот 
чудовищный поступок, игра принудит 
вас пожалеть о содеянном: модель, со- 
бранную из "несоответствующих" ча- 
стей, никто не будет покупать. Иными 



і.СТс 



мневаясь в способности играющих в 
нее людей к выполнению действий, 
превосходящих сложностью пользова- 
ние отхожими местами. Здесь есть, 
правда, одна тонкость: каждый год 
подлецы-потребители требуют усовер- 
шенствований в моделях автоі 
лей. Но не думайте, пожалуйста, что 
вам предстоит заниматься Р&О соб- 
ственноручно: с подлинно прусской 



шение в возне с Настройками и Пе- 
реключателями. 

На первый взгляд, здесь веселее: 
перед запуском модели автомобиля в 
серийное производство игра предла- 
гает нам выбрать детали по четырем 
номинациям: корпус, шасси, двига- 

упоительные и знакомые еще, прости 
Іосподи, по 51а г Сопігоі манипуляции, 
но эйфория проходит, не успев на- 
брать обороты: игра услужливо пока- 
зывает нам "уровень соответствия" 
деталей друг другу. То есть, будучи в 
дружбессобственным рассудком, вы 
не станете приобретать мотор, подхо- 



Таким образом, игра, і 



гнусной кнопі 
рутиной. Черт возы* 
красить л 
му усмотрению, дайте 
в кузова, а 516, пере- 
, меня под руки. 



стеком стиле. Города выглядят пус- 
ружность ни при каких обстоятель- 



'СООМ 



Разработчики об игре 



из фальшивых шоколадных киндер- 
сюрпризов турецкого производства. 
Года полтора назад я препарировал 
игру ТгатТіс Оіапт. со сходным диагно- 

мых с жизнью врожденных урод- 
ствах она выглядела ярче и бодрее, 

функция "повернуть ландшафт на 90 
градусов" — право слово, я никогда 
не пользуюсь этим в нормальных иг- 
рах типа ЗігопёпоісІ или Тгорісо, но 
кто позволял Ѵест.огСот лишать са- 

Видите ли, я очень люблю плохие 
игры. Чем отвратительнее, тем лучше. 
Играя в какой-нибудь кромешный 
беспросвет вроде 51а гъ Тгекъ: 
Зт.агГ1ее1ъ Соттапйъ II, я сразу начи- 
наю подозревать авторов в подрыв- 
ных тайлер-дерденовских 
Я вижу этих молодых бунтарей с 

что-из-кровати" прическами, о[ 



АІІзТагз (нет, под звуки Оиаппит МСз) 
подкладывают игробомбу под достав- 
шую всех вконецлицензию. Сочетая 

люди получают напалм. 

Играя в СагТусооп, я не вижу ниче- 
го. Серая рябь. Такое бывает, когда 
вы включаете телевизор между че- 
тырьмя и пятью часами утра. Кажет- 



РазработчикичЕ 
шатьдва вышеупомянутых 

Получился бензин попо; 
чьим дерьмом, ж 




ІМСОМІЫСГОКСЕ5: РЕИУЕКАЫСЕ 

РЕЙТИНГИ 




Сегодня судьбе Іпсотіпд Рогсез: Оеііѵегапсе (ІР), весьма 
ожидаемого продолжения Іпсотіпд (грозы патриархальных 
видеоплат), вряд ли кто позавидует. Каде 5о(тѵѵаге, что, 
кстати, обещала выпустить ІР еще в первой половине 
двухтысячного, витает в какой-то далекой галактике, между 
тем как ее детище до сих пор нельзя увидеть на 
поддерживающих поверхностях магазинов: лишь в тесных 
гробиках коробок с видеокартами ОеРогсе 3 Ті 500 
компании ІппоѴІЗІОЫ игре удается найти дорогу в руки 
любящих покупателей. Такая вот творческая контрабанда. 



РЕКВИЕМ ПО ТЕБЕ 



Фраг СИБИРСКИЙ 



ищной железяки, наде- 
ленной худшими чертами тасе- 
гіи§ёег'а из научно-популярного шуте- 
ра АІІепэ Ѵегниз Ргесіаіог 2. Рассмат- 
ривая бета-версию Оеііѵегапсе (в де- 
сятом номере за пожелтевший 2001 
г. по популярному летосчислению), мы 
уже останавливались на ее очевид- 
ных визуальных достоинствах. Тут и 
красиво поблескивающие плоскости, 
и нервно трепещущие атмосферный 
покров да океан, и фирменные пиро- 
технические эксперименты Ра§е. При 
проведении каждого из взрывов ІР 
следует приглашать хладнокровно 
курящего в сторонке пожарного, дер- 
жать рядом с монитором огнетуши- 
тель и соблюдать прочие правила тех- 
ники безопасности. Поэтому на сей 
раз мы о спецэффектах позабудем и 
обратимся кавторам. 

Довольно редкий в истории игростро- 
ения случай: к работе над Іпсотіп@ 
Рогсез была привлечена в полном со- 
ставе команда оригинального 
Іпсотіп§. Руководил экипажем, прав- 
да, на сей раз неистовый дизайнер 
Скотт Джонсон (ЗсогШппзоп), высшим 
достижением которого в прошлом 
было скриптование душераздирающих 
сценок к ЕхрепсіаЫе. Вот почему в ІР 
так много внимания уделено грандиоз- 
ным роликам на родном движке 
птіпііеРХ, и вот почему сама игра столь 
облачно и беспричинно уныла. 

АРКАДА ДЛЯ СТРАТЕГОВ 

В драматических вставках герои 
е взрывают мосты и моно- 



рельсовые поезда, там маршируют и 
митингуют на площадях армии иноп- 
ланетян в сверкающих доспехах, 
реют вдоль звездных меридианов 
космические корабли и плывут куда- 
то авианосцы. А каждый из двадца- 



ыре і 



ний, от общей переусложненности и 
просто дичайших недоразумений. К 
примеру, система телепортации из 
одной дружественной боевой едини 
цы вдругую не продумана совершен 
но: вас радует идея навсегда остать 
ся прикованным к турели на необи 
таемом острове только потому, что е 
пределах прямой видимости не на 
шлось нашего истребителя? Ин 
стинкт покинутых скорлупок застав 
ляет их ползти прямым ходом к бли 

солнце из зенитного орудия и огла- 
шать пустынные окрестности руга- 

Со времен бета-версии прошли ме- 

пелена, и усердие, с которым Ра^е 
Зоттлѵаге заглатывает собственный 

быть, глупое создание искренне на- 
деется, что хвост исчезнет. Іпсотіп§ 
РогсеБ стыдится своих аркадных кор- 
ней: незамысловатые сражения с 
использованием истребителей, туре- 
лей либо танков кажутся игре слиш- 
ком скучными. Тогда в ход идут тон- 
ны оружия в разнообразных конфи- 
гурациях (от плазменныхторпед, ска- 



чущих, как мячики, по водной повер 
хности, до управляемых ракет сс 
встроенными телекамерами), разви 
тая система фабрик и точек инопла 
нетного сервиса. Выясняется, чтс 
подлые человечишки (вы еще не за 
были, чьими злобными краснымі- 
глазками мы созерцаеі 

тают о том, чтобы исподтиі 
тожить наши кислородные генерато 
ры, оружейные заводы и плазмен 
ные рудники. Вот уж никогда ні 
думал, что увижу в Іпсотіп§ ремонт 
ныхдроидов! Между тем в кампани- 
ях ѴѴаг Маспіпез и Ьау от Рескопіп^ 
шагу ступить невозможно, чтобы не 
споткнуться о мерзкого ремонтника. 

К телу Іпсотіп§ подключены и про- 
изводство юнитов, и управление ре- 
сурсами. На каждой планете, будь то 
мир Рогтгезз, Соге, Ше или Рапіазу, 
имеется плазменный рудник, к< 
рый раз в сто лет выдает юбилей 
плазменный контейнер, а уж за гъ 
му-то фабрики удавятся. В конце і 
цов над поверхностью мечутся десят 
ки истребителей, танки шныряют 
туда-сюда с муравьиным усердием 
турелями утыканы все низины и воз 

ные модификации для каждой к 
ретной модели оружия, их мо 
объединять в огневые цепи; чуть 
же умнеют и даже начинают вое 
нимать приказы напарники) ІРст 
вится все более бестолковой игрой 

СВЕТ В КОНЦЕ 

Дело в том, что для бесконечной че 
реды простеньких заданий ІР вся эи 



ІМСОМІМО РОРСЕ5: ОЕЫѴЕК АЫСЕ 




ТІ.ЕСВІІІ5ЕК МШЕЫЫЮМ 

Эагі.со т/ргосіис*5/Ьст.5Ьт т 

РЕЙТИНГИ 



Обозрев 




демо-версию Ваттіесгиізег МіІІеппіит (ВСМ) в 
(ре .ЕХЕ за прошлый год, я выразил 
рожную надежду, что Дерек Смарт, устроив 
глобальный бета-тестинг в виде шести следующих друг за 
другом демо-версий, сумеет-таки отладить код своей 
игры, и ситуация 5-летней давности, когда в выпущенный 
раньше срока и полный ошибок ВС3000АО было попросту 
невозможно играть, не повторится. 



ТЯЖЕЛОВЕС 



Михаил СУДАКОВ 



ЩШШШ оличество демо-версии 
застыло на двух (вероятно, 

Д Н&. кое-кому в 3000 А.й. про- 
сто надоело заниматься их 

сборкой), и в результате ситуация 

действительно не повторилась, — но 

доделанным игрушкам принято отно- 
ситься с поистине самурайским хлад- 
нокровием. Но товарищ Смарт все 
равно остался верен себе: не прошло 
и трех часов с момента первого за- 

Пустяки, сказал я игре, это случай- 
ность. Но случайности повторялись 
одна за другой с интервалами от 30 
минут до 8 часов: игра висла, умира- 



через некоторое вре 



і ХР і 



кратная смена драйверов не дали 
ровным счетом ничего. Мучения про- 
должались. Я плюнул и решил дожи- 
даться патча. Слава богу, первый 
номер журнала был перегружен иг- 
рами и без смартова детища, так что 



іледующии 



перенести рецензі 

Стоит, пожалуй, заметить, что даже 

ВаШесгиізег в частности и жанра во- 
обще зачастую были вынуждены от- 
кладывать игру в сторону и переклю- 
чаться на более привычные и надеж- 
ные занятия, которые не требуют от 
игрока сохраняться каждые полчаса 
(например, Х-Теп5іоп). И многие, уве- 
рен, так и не вернулись в суровые 
объятия СаІСот, — кабы не святой 

няка мог стать одним из них... 



им новую эпоху ВСМ — 
я". Патчи патчили игру, 
-1 сами себя (кроме по- 



требовали инсталляции 0ігест.Х 8.1, 
тогда как сама игра прекрасно обхо- 
дилась содержащимся на диске 8.0а, 
; моменту написания 



ки, не считая релиз-кандидатов 
Вы думаете, что это еще не вечер? 
с вами абсолютно согласен. 



1 трех- борьбу і 



і вступать в бесконечную 
игрой и ее выкрутасами). В 



не было и в помине, релиз предостаі 
ляет игроку возможность сделать блі 
стательную карьеру командира (не з; 
бывайте, что слово "капитан" здесь н 
уместно), пилота или пехотинца. В 



ным, наемником, полицейским, убий- 

профессии стоматолога и журналиста 
оказались временно не удел. 

Тем, кто еще не понял, для кого сде- 
лана ВСМ, придется кое-что объяс- 
нить. С вероятностью 85-90 процен- 
тов эта игра — не для вас. Первую 



ару - 



) усп 



■ ■ 



взгляде", при более дли' 
перегруженным, а уж когда речь за- 

избрали нелегкую карьеру команди- 

отдых, — Дерек Смарт, определенно, 
не играет в стратегии, поэтому о пра- 
вилах хорошего тона в этом жанре не 

Словом, роль обезьянки из Ріапеі 
отЧіте Арез вам уготована практичес- 

капсулу получше главного героя (что 
лишний раз доказывает преимуще- 



■ 



і, бо- 
суправле- 



игру. Если.і 



ПРИНЯТЬ КОМАНДОВАНИЕ 

Среди наиболее преданных поклон- 
ников ВСМ бытует мнение, что фра- 
за "космический симулятор", даже 
с приставкой "глобальный", отража- 
ет суть игры дай бог чтобы на одну 
десятую. Мол, здесь вам и косми- 
ческие бои, и торговля, и пробежки 



ТКАІЫ2 


НпяВйнНп^ввнНннВВ 


рейтинги ?4 


Время, в течение которого игр 





гнездилась 
гаіп2 легко 
Іатог, а от этой 



> диске, ВПС провел 
могла оказаться клоном М5 Тга 
конкретной забавы может получать удовольствие 
святой человек Олег Михайлович Хажинский. Пустое 
купе, за окном подозрительно напоминающие дальнее 
Подмосковье пейзажи, пахнет чьей-то прогорклой 



колбасой. Симулятор поезда 
депрессии! Летайте лучше 



?.. Си 



МЕТРОЛЕНД 



улятор суицидальной 
ВгітізН Аігѵѵауз. 



пу игр, 



Ме\ѵ0.ате) — и вы п| 
в Метроленд. Превосходная игроил- 
люстрация к Джулиану Барнсу 
диііап Вагпез), чье имя, наверное, 
мне скоро запретят употреблять под 
страхом денежного штрафа, как это 
уже приключилось с П.: "Термитник 
Килберна, унылые, затерянные 
станции между Бейкер-Стрит и Фин 
чли-роуд, похожие на дикие степр 
игровые площадки на Нортвик 
парк, депо на Нисден, застывшие 
лица пассажиров в окнах скорост 
ных поездов до Мерилеборна. Былс 

стряло все чувства". 

АВСТРАЛИЯ, АВСТРАЛИЯ 

Аигап, пять лет назад родившая Оэгк 
кеі§п, не скрывает, что при возведе- 

лекционеров игрушечных паравози- 
ков — общины значительно более 



дум 



Отсюда раздел Му 



тельные суффиксы от этих слов ото- 
драть невозможно), вокруг каждого 
из которых можно облететь на брею- 
щем и полюбоваться артистично выс 
какивающими из-за углов экран? 
тактико-техническими характеристи 
ками. У меня есть некоторое подозре 
ние, что для многих фанатичных пред- 
2вой аудитории игра 



французской выделки локомотиву 
позволено прицепить рефрижератор 
Австралийского рефрижераторост- 
роительного завода, доукомплекто- 
вана І-іпе и отправить получивше- 
гося желдоринтернационалиста в 
Пенсильванию. Никаких сценариев 
и обязательных к исполнению целеі 
нет, все трассы замкнуты в неболь 
шие по площади кольца, — прово 
дить шесть часов реального време 
ни, везя пассажиров из Киото в Оса 
ку, не придется. На всех плоских по 



Тгаіг 



среднестатистической микроволно 
вой печью, при этом кабина N 
ниста выполняет декоративны» 



ы смотрим сквозь амбразуру стро 
э перед собой. Важнейший инстру 
ент здесь — рукоятка, дерн 



і образом 



которую, вы услышите паровозный 
рев. Вам ведь всегда безотчетно 
го хотелось, верно? В вагоны, к 
жалению, заходить нельзя, но я ; 
рен, что каждый из них снабжен 
мулятором стоп-крана, который раз- 
решается безнаказанно рвануть. 

СИМАКСЕНЕНКО 

Самым недвусмысі 
Аигап поощряет реі 
в комплект поставки игры входят 
ровнотри готовыетрассы некрупных 
размеров (условные Австралия, Анг- 
лия-Англия и США), 
лагается собрать самому из подруч 
ных средств, для каковых целей нг 
диске с Тгаіпг даже содержится 
циальный ріид-іп для 30 ЗШсМо Мах. 
Девелоперы уверяют, что называть 
то, что лежит в коробке. 
версией" было бы страшні 
кой разведчика: на самом деле это 

остальное — в видеехрапБІоп раекз 

Аигап бесплатно. 
Симулятором поезда, таким обра- 

дывается, будучи на самом деле си- 
мулятором вида за окном. Еп§іпе 

шафтом с легкостью неимоверной, 
назначать ему любую погоду и вре- 
мя суток, прокапывать реки и стро- 



.- - ■ 



эдо единой трех- 

в позапрошлом году, собраны на 
движке Тгаіпі. Обратите также вни- 
мание на функцию РІасе Сатега: 
расположив пару десятков камер в 
нужных ракурсах и включив потом 




опцию Тгаскіп§ Ѵіе\ѵ, вы получите 
форменный рекламный ролик МПС в 
том виде, каким бы его снял опера- 
тор Данте Спинотти (Оапіе Зріпойі). 
Страшно красиво. Очень динамично. 
Какой там Мах Раупе. После такого 

бритвой, выбросить компьютер и 
внять предложению гулкого голоса, 
вещающего в метро об открытых ва- 

МОСКВА- МАХАЧКАЛА 

В первом аддоне, запланированном 
Аигап к выходу весной, ожидается 

меньше отношения к собственно по- 
ездовождению, чем все вышеописан- 
ное: так, можно будет прокладывать 
автодороги и задавать маршруты ез- 
дящих по ним автомобилей. Локомо- 

поводом к возведению ремонтных 
депо. Появятся паровозики родом из 

ехрапзіопз". включающие Восточную 
Европу. Будет экономический блок 
Тгаіпг В055. Намечен симулятор дис- 
петчера Тгаіпг Оізраісгіег. Аигап не 
успокоится, пока вся свободная от 
ѴѴіпсІоѵѵз поверхность вашего жестко- 
го диска, сколько бы гигабайтов в ней 

под грудами паровозиков. 

щей закладывать в модель локомо- 
тива петарду и, затаив дыхание, 
ждать, что будет, пользователям при- 
дется побеспокоиться самостоятель- 
но. Жаль — мне всегда хотелось это- 
го почти так же, как рвануть на пол- 
ном ходу стоп-кран. 
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ТАРИФ 
ЛОКАЛЬНЫЙ 



"Компьютер, не подключенный к сети, это меньше, чеі 
полкомпьютера", — вспомнил Василий Иванович стару 
истину, когда в его доме в очередной раз 
электричество. 



! приході 



■ очень рекомендую приобщить- 
ся. Как минимум, получите не- 
забываемые впечатления. Я же тут зе 
дался вопросом: почем нынче локаль 
ная сеть и чем грозит ее установка? 

Но есть ли смысл озадачиваться 
выбором? Компоненты для старого 
доброго Еіпегпет/а стоят как никогда 
дешево, и позволить себе классичес- 
кую сетку может всякий. Между тем 
есть целый класс альтернативных тех - 

общий и самый заметный плюс — от- 
сутствие необходимости тянуть новые 
кабели. На практике свою состоя- 
зали две разновидно- 



НОМЕРМ 2.0... 

Ноте Рпопеііпе НеиѵогкіпдАІІіапсе, 
как ясно из названия, предлагает 
строить домашнюю сеть на основе 
внутренней телефонной проводки. 
Установленные в компьютерах адап- 
теры просто подключаются к стан- 
іефонным розеткам (па- 



раллелью 

модемам и факсам, нисколько им не 
мешая). Максимальное расстояние 
по кабелю между крайними компь- 
ютерами — 350 м, паспортная про- 
пускная способность 10 Мбит/с де- 
лится между всеми компьютерами в 
сети, которых может быть до 32-х. 

На практике допускаются всяческие 
вольности с проводящей средой, к 
примеру, вместо телефонной можно 
подключится к радиотрансляционной 
сети. Полезная возможность, если 
учесть, что телефонная проводка "за- 
канчивается" в распределительном 
щитке и, следовательно, объединять 
компьютеры можнотолько в пределах 
одной квартиры (офиса), а РТС обыч- 



сеты для материнских плат поддержи- 
вают НотеРИА в своем южном мосту, 
и особо одаренные материнские пла- 
ты уже комплектуются соответствую- 
щей "обвязкой" и разъемами, хотя сам 
я видел только однутакую плату (Асогр 
на і815-м чипсете). Единственное оп- 
циональное оборудование, которое 
можно прикупить к такой сети, — кон- 
фонам, вертер для сопряжения с сетью 
[о им не ЕШегпет.. 



дется только озаботиться установи 
соответствующих розеток, а еще н 
плохо бы передо 




кабель оказался неподходящим, оста- 
ваясь работоспособным в самых не- 
мыслимых условиях, но все-таки луч- 
ше в этом самостоятельно убедиться. 
Чуда, конечно, не произойдет, если на 
линии есть развязывающие трансфор- 
маторы или иные места, где кабель 

Бюджет сети будет складываться 
13 стоимости адаптеров, кои 
ывают внутренними РСІ ($50) и вне- 
ними У5В ($130). В продаже встре- 
чаются компоненты практически 
только от ГМЛпК, все они строятся на 
хорошо себя зарекомендовавшем на- 
боре от Вгоасісот. Современные чип- 



Все вышесказанное не относится к 
версии НотеРЫА 1.0, ее предел — 
всего-то 1 Мбит/с, что заставляет 
усложнять сеть и использовать ком- 
мутатор (тогда этот мегабит в секун- 



ду х 



■ 



■ 



тается каждой паре компьютеров). 
Кроме того, здесь не предусмотрено 
никаких средств для адаптации сети 
к условиям конкретной линии, и, же- 
лая достичь максимальной скорости, 
мощность передатчиков приходится 
регулировать вручную. Иными слова- 

...И КАПІОЕТНЕРМЕТ 



ІЕЕЕ 802.11Ь, чаще всего называют 
такими красивыми словами, как 
КасПоЦМ, ѴѴаѵеІ-АМ и проч. Работа- 
ютони в радиочастотном диапазоне 
2,4 ГГц и в зависимости от условиі 
связи выбирают скорость из ряда: 
10/5,5/2/1 Мбит/с; сеть, построен- 
ная по этому стандарту, может состо- 

ров. На максимальной скорости и с 
крытом пространстве связь возмо) 
на на расстоянии до 100-160 метров, 
начинка железобетонного здания 
сокращает его до 15-30 м. То есть 
для домашней сети — в самый раз, 
а при необходимости можно охва- 
тить и отдельных желающих из сосед- 
нихдомов. Обычным и самым деше- 
вым вариантом является работа сети 
в режиме реег-іо-реег, тогда каждый 
компьютер играет роль транслятора 
и обеспечивает связь между собой 
остальных узлов, попавших в его 



и*. 



"поле зрения". Таким образом отпа- 
дает необходимость в базовой стан- 
ции, а сеть может быть довольно- 
таки протяженной, поскольку каждо- 
му компьютеру достаточно видеть 
лишь нескольких своих соседей. 

Стоимость. Низкой ее пока назвать 
трудно — самые дешевые радиокарты 
стоят от $100, причем большинство из 
них выпускается в версии РС-саго\ ес- 
тественной для ноутбуков (а парочка 
ноутбуков в такой сети просто обязана 
быть, на их примере беспроводное пре- 
имущество радиосети всего заметнее). 
К настольному же компьютеру придет- 
ся докупать еще и конвертер РС-сага! — 
РСІ (еще $50). "Аксессуаров" для 
КайіоЕІпегпет. существует множество 
— от внешних антенн для повышения 
дальнобойности карт и дорогих базо- 
вых станций, играющих роль централь- 
ного коммутатора, до целых комплек- 
сов для организации связи "точка-точ- 
ка" на расстояние до 25 км. 

Картину портит лишь народное 
предубеждение против лишних ис- 
точников электромагнитного излуче- 
ния, пусть даже абсолютно безвред- 
ных в теории. Многие люди старают- 
-ісло к минимуму, хотя 



бы категорически их критиковать. 

-ПРОСТО" ЕТНЕРИЕТ 

А чем перед новыми технологиями мо- 
жет похвастаться вездесущий традици- 
онный ЕУтегпеІ? Да вот хотя бы ценой: 
от $8 за полноценную сетевую карту с 
автовыбором между 10 и 100 Мбит/с 



Толстыеучебники П' 
етевым делам пре^ 

т., предатьс 
здумья 

ібрать? Шинную, 
гда компьютеры со- 
иняются в цепочку 



да", состоящую 

коммутатора и тянущихся 
днего к каждому компьютеру отрез- 

Если честно, особой пищи для раз- 
мышлений тут нет. В современной сети 
коаксиал годится лишь для привязки 
компьютеров, удаленных на недосяга- 
емое для витой пары расстояние — 
свыше 100 м (позволяет до 185 м, и 
даже чуть больше). К тому же он луч- 
ше приспособлен куличным условиям, 
поэтому сможет подключить к вашей 
домовой сети отдельно взятого энту- 
зиаста из соседнего дома. Но всю сеть 
строить на коаксиальном кабеле для 
этого не придется, концентраторы с 
дополнительным ВГіС-разъемом все 
еще выпускаются (например, хорошо 
подойдут недорогие8/16-портовые от 
ЕІіпе, стоящие $25/$45). Иногда бы- 

кон центраторов поближе к местам, 
где сосредоточены компьютеры, и 
объединить их через ВМС-порты все 




ся ли РазС ЕИтегпет. остальными компо- 
нентами сети или нет. Подключение же 
большинства ноутбуков обойдется и 
вовсе бесплатно — розетка ЯІ-45 для 
них почти обязательный атрибут. Разу- 
меется, потребуются еще и кабель, и 
разъемы, и концентратор, но больше 
$15 в расчете на один компьютер они 
не добавят дажевсамом неблагопри- 
ятном случае (когда ПК находится на 
максимально возможном расстоянии 
от концентратора). 

Таким образом, если нет проблем с 
протяжкой кабелей — традиционная 
сеть была и остается отличным выбо- 
ром; если же проблемы такие есть — 
с удовольствием рекомендую описан- 
ный выше НотеРМА, решение сто- 
ящее, со временем явно готовящее- 
ся стать "номером первым", и не толь- 
ко для домашних сетей. Пользовате- 
лей же, ценящих в первую очередь 
мобильность, точно не разочаруют те- 
перешние реализации КасііоЕт.пегпеІ 
(высокая цена — единственный 
объективный их недостаток). 



их опросом на тему 
выкладывать ежемесячно по N долла- 
ров за Интернет-блага". Технически для 
25-30 пользователей достаточно кана- 
ла в 128 Кбит/с, хотя аппетиты у всех 
бывают разные и РЕАЛЬНУЮ потреб- 
ность можно определить только на 
практике (большинство сервисов пост- 
роены так, что расширить канал мож- 
но без каких-либо 
зеи проводке, 
граммно", разумеется, синхронно с уве- 
личением абонентской платы). 

Единственный универсальный и с 
ростной способ доступа, который 
дельно хотелось бы упомянуть, — гиб 
рид из спутникового канала и тради 
ционного модема. 



(он 



Классическую же шинную сеть стро- 

малоприятен процесс поддержания ее 
в рабочем состоянии. Отказ любого 
компонента (сегмента кабеля, Т-і 
нектаров, через которые эти сегг 
ты объединяются в сеть, и т.п.) прі 
дит к отказу всей сети, и устаноі 
виновника бывает непросто. Не п 
ря уж о том, что Раз* Еіпегпеі в л 
сети не живет, а запас на будущее 
гда полезно иметь: поменять в буду- 
щем концентратор или сетевые карты 
— это куда ни шло, но чтобы всю ка- 
бельную систему?!. Увольте. 

І5ЭМ, хозі_, 

КАБЕЛЬНЫЙ МОДЕМ... 

Сразу же (а вернее сказать — в пер- 
вую очередь) решения потребует воп- 
рос о доступе из будущей і 
сети в Интернет. Здесь с 
либо бессмысленно, даже в Москве 
едва ли найдется много мест, где реаль- 
но доступно больше одной альтернати- 
вы традиционному модему. А там, где 
такое изобилие есть, решить вопрос 
проще всего делением с 



многократно больше исходящего в 
обычном режиме — просмотр страни- 
чек, скачивание файлов и т.п.), а исхо- 
дящий и собственно связь со спутни- 
ковым провайдером обеспечиваются 
рядовым модемом и любым обычным 
провайдером. Платить вта ком случае 
приходится сразу двум компаниям- 
провайдерам, но иногда это оказыва- 
ется самым дешевым способом полу- 
чить 250-400 Кбит/с без ограничения 
трафика (или же с ограничением, но на 
уровне нескольких Гбайт/месяц). 

Впрочем, прискорбная кончина 
компании "НТВ-Интернет", предос- 
тавлявшей такую услугу по всей 
стране, с трудом позволяет теперь 
рекомендовать этот сервис одиноч- 
ным же группам сетевых энтузиас- 
тов рекомендую шѵѵѵѵ.еигореопіі- 
пе.сот и ѵт\ѵ.зт.агзреес!ег.Ьу(на са- 



[ да ж 



придется поставить чуть большего 
диаметра). 

До встречи в следующем номере — 
где мы поговорим о прокладке до- 
машней сети и ее настройках. 



следует.) 
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ТЕСТИРОВАНИЕ I МАТЕРИНСКИЕ ПЛАТЫ 



ЕСТЬ ЛИ СИЛА! 



Николай РАДОВСКИЙ 



Сегодня у нас рандеву с железкой, которую, < 
слюну, ждали все истые поклонники корпорации АМО. 
Если верить спецификациям, она должна полюбиться как 
искушенным дефматчерам, так и непритязательным 
экономам. Она дружит со всеми ХР, может ослеплять 
ЗР-графикой и оглушать ЗР-звуком. . . 



стренайте. МЗІ К7М420 Рго 



пРогсе 4200! 

КАК МЫ ТЕСТИРОВАЛИ 

с процессором МАО АЙІІоп ХР 1800+, 
одним 256-мегабайтным и парой 
128-мегабайтных модулей РС2100 
ЗИРАМ, жестким диском Зеаеаіе 
Ваггасисіа II АТА5Т330630А. а также 
видеоадаптерами А51І5 Ѵ8200 
(пѵігііа СеРогсеЗ) и АЗІІ5 Ѵ7100 Рго 
(пѵісііа ѲеРогсе2 МХ400). Для срав- 
нения приведены результаты, пока- 
занные платой Зоііек 51.-750РѴ2 
(чипсет ѴІАКТ266А), укомплектован- 
ной тем же 256-мегабайтным моду- 
лем РС2100 00Р. Параметры СМОЗ 

таким образом, чтобы достичь мак- 
симальной производительности. 

Все тесты запускались в венгерс- 
кой версии ѴѴІпсіоѵѵб 98 5Р, облаго- 
роженной ОігесІХ 8.1 и новейшими 
патчами, — дабы материнская пла- 
та работала лучше некуда. 

систем использовались игры (Зиаке 
3: Агепа ѵі.17, ІІпгеаІ Тоигпатепі 
Ѵ4.36, Сіапіз: СШгеп КаЬиіо ѵі.396 
и Зегіоин Зат ѵі.02. Все игровые 

800x600 Ні§п Соіог при отключенной 
синхронизации с Ѵ5ѴІМС и кадровой 
частоте 60 Гц. 
Пропускная способность систем- 

щью утилиты ЗіЗоТі Запсіга 2002. 
Этот тест существенно обновлен, 
поэтому, заранее предупреждаем, 
его результаты некорректно срав- 
нивать с данными Запс! га 2001, ис- 
і нами прежде. 



М5І ^N420 РНО 



1 ,іи 



іряіались: ІЛі.гаАТА/100-совме- 
й ЮЕ- и дисководам шлейфы, 
з О-Вгаскеісдвумя поріами ІІЗВ 
носіическими свегодиодами, 
анка с РСА-разъемом цифрового 
іхода 5/Р-ОІГ. руководство пользо- 



чужом, но уже слегка понимаемом, 
языке), компакт-диск с драйверами и 
наклейка на корпус с 



ПЕРВАЯ КРОВЬ 

Проблемы начались еще при установ- 
ке операционной системы. Как водит- 



вместимостью с играми и не перегру- 
жена избыточными функциями. По- 
пытки скормить ей драйверы, постав- 
признаки поддержки пРогсе на тот 
момент отсутствовали). Инсталлятор 
напрочь отказывался общаться слю- 
бой ОС, отличной от Мпсіоѵѵб МЕ. Опы- 
ты по воскурению драйверов вруч- 
ную, когда мы с ассистентом подсуну- 
ли операционке іпт-файлы, тоже по- 
терпели фиаско: покоробленные 
таким надругательством "Окошки" 
падали на каждом шагу. В итоге мы 
протестировали К7М420 Рго под 
ѴУіпсіомб МЕ, но на этом приключения 



Зан 



идо 




обновленных драйверов пРогсе под 
различные версии ѴѴіпсІоѵѵз (98 5Р. 
МЕ, 2000 и ХР), прозванных за что-то 
"унифицированными" (ипіНесІ). Для 
чистоты эксперимента тестирование 
пришлось повторить. 

ДИЗАЙН 

Согласно последней моде, текстолит 
К7Р-І420 Рго выкрашен в ярко-крас- 

ровно две претензии. Во-первых, 
неудачно расположен разъем диско- 
цного интерфейса, развернутый 
на 90 градусов и задвинутый клево- 
му краю платы. Во-вторых, крайне 
неуместен разъем для подключения 
блока питания, втиснутый между 
гнездами ІІЗВ и конденсаторами, ре- 
гулирующими напряжение ЦП. Под- 
ключить вилкуотБП к этой плате еще 
можно, но вынимать ее без помощи 
отвертки очень неудобно. 

К7М420 Рго оснащена встроенным 
контроллером 10/100-мегабитных 
сетей ЕіРегпет, разъем для подклю- 
чения витой пары к которому распо- 
ложен над портами ЫЗВ. Место 
внешнего разъема второго СОМ- 
порта занял ЗѴСА-коннектор интег- 
рированного Зй-ускорителя. На пла- 
те предусмотрена гребенка для под- 



с разъемом второ- 



планшета, интерфейс 
лефонам и прочего полезного желе- 
за, не успевшего подружиться с 1)ЗВ. 

УСТАНОВКА 

Процесс установки К7М420 Рго от- 
нял непривычно много времени. 
Проблемы возникли с установкой 
модулей ОйР. Известно, что пРогсе 
420 стал первым чипсетом для на- 
стольных ПК, поддерживающим 
двухканальные конфигурации ОйР 
БЭРАМ. Фактически его северный 
мост(ІСР) оснащен двумя независи- 
мыми контроллерами ОЗУ, каждый 
из которых общается с памятью по 
собственной шине. К несомненным 
достоинствам такой конфигурации 
стоит отнести удвоенную пропускную 
способность ОЗУ (по сути шина памя- 

кудва контроллера могут прокачать 

Минусами двухканальной системы 
памяти являются дороговизна само- 
плат, а также необходимость уста- 
Строго говоря, пРогсе может рабо- 

дулей, однако доступ кчасти (при ис- 
пользовании трех модулей) или всей 
(при использовании только одного 
ОІММ) памяти в этом случае будет 
только 64-разрядным. Чипсет трудит- 
ся в полную силу лишь с парой 00Р 
ОІММ одного объема (желательно 
также, чтобы сами модули были оди- 



тичных128-мегабай" 
ных модуля в первый 

обескураживающе 
низкие результа- 
ты: К7ІЧ420 Рго 
работала медлен- 

КТ133А, укомп- 

РС133 ЗОРАМ! 
Опытным пу- 



тем удало 

во второй слот платы не стоит, иначе 
пропускная способность ОЗУ падает 
в полтора раза. Позже, в самом хво- 
сте руководства пользователя мы 
нашли таблицу с перечнем возмож- 
ных конфигураций памяти. Если ей 
верить, модули ОІММ необходимо ус- 
танавливать в следующем неочевид- 
ном порядке: слот 1, слот 3 и только 



второй слот вообще не следует. 

СМОЗ Зеіир платы содержит мини 
мум настроек. Например, из задер 
жек памяти разрешено изменить 
только латентность СА5 (САЗ Іаіепсу). 
Отсутствует возможность смень 
жителя ЦП, разрешено менять 
его вольтаж. Список поддерж 
мых частот РЗВ также ограничен. Так 
что К7ІМ420 Рго, к сожалению, труд- 
но рекомендовать оверклокерам. На 
сайте М5І мы обнаружили ВІ05 более 

среди прочего, настраивать множи- 
тель процессора. Смущало только 
предостережение о том, что откат к 
оригинальной версии 2.0 послеуста- 
і (при прошив- 
ши ВЮЗ поверх 2.1 





М5І К7М420 Рго 




ВЮЗ и вывести 


□ 


Видеоадаптер: СеРогсеЗ. па 


иять: 2x128 Мбайт 


Проблема настоль- 


□ 


Видеоадаптер: СеРогсеЗ, па 


чять: 256 Мбайт 


ко серьезна, что 


□ 


Видеоадаптер: встроенный, 


память: 2x128 Мбайт 


М31 обещает выс- 


□ 




память: 256 Мбайт 


лать микросхемы 






ть: 256 Мбайт 


РІазН-ПЗУс коррек- 


□ 




тным ВЮЗ всем по- 




Зоііек 51.-750НѴ2 




страдавшим. 


□ 


Видеоадаптер: СеРогсеЗ, па 




Возникает резон- 











менять свежую версию ВЮЗ на заве- 
домо устаревшую? А вот зачем: по 
имеющимся у нас данным, версия 2.1 
оказалась нестабильной, поэтому 



нуться к 2.0. 
версию 2. 



л ДОС 



е открытие подарил 
нам ЧаВо (РАО) по К7И420 Рго, вы- 
вешенный на сайте М5І. В нем сооб- 
щается, что плата не поддерживает 
\Л/іпйоѵѵз МТ 4.0 (!) и 1_ігшх (!!!) из-за 
несовместимости пРогсе с АРМ (ин- 
терфейс расширенного управления 

мы не подозревали, что ІЧТ и уж тем 
более Ыпих не могут жить без АРМ. 
Тем не менее мы вполне доверяем 
информации М5І, памятуя о ѴѴіпйоѵѵз 
98 ЗЕ, без драйверов пРогсе перио- 
дически зависавшей даже в ѴСА-р 
жиме. Бесспорно, ИТ 4.0 и Ыгшх труд- 
но рекомендовать любителяг 
Но, покупая материнскую пла 
чется быть уверенным, что оні 
вется с любой, пусть даже с 
дряхлой и экзотической, ОС для РС. 
Есть подозрения, что К7ІМ20 Рго 
несовместима также с традиционно 
ѴѴІпсіоѵѵ5 98 (про ѴѴіпсІоѵѵ5 95 лучш 
даже и не вспоминать). По крайней 
мере драйверов для этой системы 
пѵійіа не распространяет. Жаль, но 
приобретать "маму", дружную толь- 
ко с последними версиями ѴѴІпсІоѵ/5, 
на наш взгляд, опрометчиво. 

СОБСТВЕННО ТЕСТЫ 

Производительность К7М420 Рго 
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ТЕСТИРОВАНИЕ I МАТЕРИНСКИЕ ПЛАТЫ 
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ТЕСТИРОВАНИЕ I ЗР-УСКОРИТЕЛИ 



іа миру ни одного общедоступно- 
,емо, иллюстрирующего работу 
эра теней. Все наличные пресс- 



фрагменте РіпаІ Рапіазу. якобы обра 
батываемом СеРогсеЗ в реальногѵ 
времени (подробнее об этой приман 



ТРЕХМЕРНЫЕ ТЕКСТУРЫ 

Второй конфетой, обещанной всем 
владельцам СеРогсеЗ Ті, стали трех- 
мерные текстуры. Вспомним, что 
функция эта отнюдь не нова; РаРеап 
дружили с ней еще год назад. Трех- 
мерные текстуры могут быть дей- 



трехмерная аркада ОгопеІ, авторь 
которой, похоже, задались цельк 

эффекты. Результат спорен: мы н( 
беремся сказать, что графика в игр* 
заметно страдает от запрещена 
трехмерных текстур или шейдеров. 

ВСЯ ПРАВДА О 

Теперь — внимание! Барабанна; 
дробь... Основной секрет фокуса е 
том, что ни одной новой функции Е 



гинальных СеРогсеЗ только тактовы- 
ми частотами. И ничем более. Пауза... 
(Строго говоря, 30-текстуры под- 

СеРогсеЗ. В ранних версиях чипов 
(в продаже их почти не было) эти 
функции были запрещены (вероят- 

версия А5, на которой построены 
большинство ускорителей СеРог- 
сеЗ, лишена подобных недостатков 
и поддерживает как ЗЭ-текстуры, 
так и буфер теней.) 

Фактически ТІ500 — это разогнан- 
ный СеРогсеЗ (чип работает на час- 
тоте 240 МГц, а память — 500 МГц). 
Напротив, Ті200 — это "заторможен- 
ная" версия, чип которой трудится на 
175, а память — на 400 мегагерцах. 
Напомним, что оригинальный 
СеГогсеЗ работает на частотах 
200/460 МГц (скорости чипа и памя- 
ти соответственно). Нетрудно заме- 



і ТІ500 опережает 
не не более чем на 
20%. Следовательно, даже при са- 
мом удачном стечении обстоятельств 
новый лидер может опередить пред- 
шественника максимум на 20%. Так 
что не стоит ждать от этих ускорите- 

радикального роста Трз. Тііапіит — 

под новым соусом. 

Несколько слов о СеРогсе2 Ті. Сам 
чип еще меньше претендует на но- 
визну, чем СеРогсеЗ ТІ200 и ТІ500. 
По сути это та же СеРогсе2 Шіга. 

СеРогсе2 Рго. Иными словами, СРІІ 
работает на штатной для "Ультры" 
частоте 250 МГц, а память трудится 



і 400 г 



. По 



прим 



мах Тгие Соіог. Перечисленнь 
стройки снижают грв, поэтому ре- 
зультаты, приведенные в этом 

данными предыдущих тестов 
же изменилась методика изі 
ний в Зегіоиз Зат: поскольку 
дартные демо-ролики игры 
явно завышенные резулыаи 
іесювбыла записана собсіві 
-демка" ЕХЕ2. 



ратным ходом луча развертки 
(Ѵ5ѴМС) и минимальной кадровой 
частоте монитора (60 Гц). Для срав- 
нения приводятся результаты тестов 
ускорителя А3115 Ѵ8200 Оеіихе (чип- 
сет пѵісііа СеРогсеЗ, 64 Мбайт РОР 
ЗйРАМ). 

А51]5Ѵ8200 Т5 



чительно опережает СеРогсе2 Рго. 
поскольку его скорость, как и у про- 
чих СеРогсе2, в первую очередь 
сдерживается пропускной способ- 
ной мощью СРУ. 



стеме с процессором АТпІоп ХР 
1800+. материнской платой Боііек 
5І.-750РѴ2, 256 Мбайт РС2100 РОК 
ЗѲРАМ и жестким диском Зеаеате 
Ваггасисіа II АТА 5Т330630А. Перед 
установкой каждого испытуемого на 

банская версия ѴѴіпсІоѵѵз 98 5Е, пат- 
чи для системного чипсета, драйве- 
ры видеоадаптера и РігейХЗ.І. Про- 
изводительность ускорителей оцени- 
валась с помощью игр Оиаке 3: Агепа 
ѵі.17, Сіапів: Сііігеп КаЬиТо ѵі.396. 
5егіои5 Зат ѵі.02 и Мах Раупе ѵі.01. 
т раз методика тестирования 




ри коробки мы обнаружили соб- 
нно плату, довольно подробное 
оязычное руководство пользо- 

)да этого материала мануал бу- 
іереведен на венгерский) и пять 
; драйверами, программным 
-плейером А505РѴО 2000, а так- 
іграми Зіаг Тгек: ІЧеѵѵ ѴѴогІРз, 
зіап и Засгітісе. 



а также обслуживающих их 
:хем (выпускается также 
версия Ѵ8200 Т5, оснащен- 
еми этими бонусами). По 
выходит, что А5И5 решила 

,а между СеРогсеЗ ТІ500 і 



Интересно другое: і 




труда : 

радиатор не приклеен, а просто 
прижат к чипу скобой. 
Разгонный потенциал Ѵ8200 Т2 




Подобно А51І5 Ѵ8200 Т5. этг 
і чудес разгон 
э трудилась н 
стотах до 590, а чип — до 255 МГц. 
Скорее всего, невысокий разгон 
ный потенциал будет присущ всеі^ 
ТІ500, ведь эти чипы и так работа 
ют почти на предельных скоростях. 



гулятора напряжения, 
го на чипы ОЗУ. В результате по- 
добной экономии на микросхемы 



В подается 3,3 е 



Впрочем, увеличенный і 
памяти может пригодиться адеп- 
там разгона, ведь п 
пряжения — один і 



ко ускорялась до уровня ОеРогсеЗ и 
дотянула до 
ТІ500 (чип оставался стабилен на 
до 220, а память — до 500 
МГц). Подозреваем, что при более 
лаждении этот уско- 
ритель вполне сможет покорить ча- 
ТІ500. Но не будем делать по- 
прекрасной 
разгоняемости всех Ѵ8200, ведь 
результат оверклокинга довольно 
сильно зависит от конкретного эк- 
земпляра платы. 

В тестах производительности чуда 
не произошло: ускоритель несколь- 
ко отстал и от ОеРогсеЗ, и (тем бо- 
лее) от"П500. 1 
ниеэтобылоо 



; {1280x1024 и е 



дителя. Что объяснимо: трудно вы- 
явить существенные различия у 
плат, построенных на одних и тех 
же компонентах и управляемых 
идентичными драйверами. 

Итог: Сгеаііѵе 30 Віазіег СеРогсеЗ 
Тііапіит 500 — ускоритель с рекор- 
дной производительностью и дос- 
. Рекомендуем 
{ покупать са- 



мегагерц. При 
і довольно 
быстрой 4-наносекундной памя- 
тью ЕІгопТесп (пѵісііа рекомендует 
использовать в ускорителях ТІ200 
более неторопливую 5-наносекун- 
дную 00Р 50РАМ). Зато худоща- 
вый кулер, установленный на са- 
мом 6Р1), любителям оверклокин- 



5егіоиз5ат(ЕХЕ2) О 



нге. Поэте 



читающих 1024x768, едва лизаме 
тят разницу между ТІ200 и ТІ500. 

Рекомендуем Ѵ8200 Т2 всем 
кто мечтает о современном аксе 
лераторе, покупка которого н< 
скажется фатальні 
бюджете. 




1024x768 Нф Соіог 





Плата упакована и комплектуется 
точно так же, как и ее родственни- 
ца 30 Віазіег СеРогсеЗ Тііапіит 
500. Внешне эти ускорители 
довольно си; 



А3113 Ѵ8200 Т2. 

Вывод: Сгеаііѵе 30 Віазіег 
ОеРогсеЗ Тііапіит 200 — доброт- 
ный и быстрый ускоритель, удачно 



п оверклокинга, выдюживдаже 
500 МГц. Таким обра 
Ѵ7700 Ті не только разогналась до 

я СеРогсе2 I 
дила ее (еще раз подчеркнем, 
подобный результат необязате 




но достижим на всех 

конкуренцию ТІ200 а 
решениях при " 

смогла даже разогнанная 
Ѵ7700 Ті. Медлительность 



что оба они скроены 
му дизайну пѵі< 
личающемуся 
ТІ500. Этот 

произведен на заводах МЗІ, а его 
прообразом стал М5-8851. 

Разгонялся 30 ВІазіег СеРогсеЗ 
Тіт.апіит 200 немного лучше, чем 
А51І5 Ѵ8200 Т2, достигнув частот 
240/490 МГц. Плата продолжала 



СеРогсе2. 

На наш взгляд, время 
СеГогсе2 уходит, и "об- 
новления" вроде Тііапіит 
|^^| і не способны вдохнуть 




серию. Фактически А5115 
Ѵ7700 Ті выгодно отлича- 
г однополчан СеРогсе2 Рго 

і эту плату, 
о необходим фир- 
менный ускоритель, стоящий менее 
$200. В противном случае, смело 
берите СеРогсеЗ ТІ200. 

СПАСИБО! 

Искренне благодарим фирмы, пре- 
доставившие 30-ускорители для те- 
стирования: 

"Пирит" 115-7101 
Восточно-европейское представи- 
тельство Сгеаііѵе І_аЬз 

ѵѵѵ™.еигоре.сгеаі.іѵе.сот 
Отдельное спасибо компаниям ІР1_аЬз 
(728-4101) и "Пирит", предоставив- 



